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MISTRZOWIE KODU 


Wykradnij najpilniej strzeżone tajemnice III Rzeszy. 
Doskonałe połączenie gry przygodowej i akcji. 


Już w sprzedaży! 

Wersja, 8.1.1: daria «PC' 
Wersja językowa „polska, kinowa 
Cena .. so wzksEs eu AD DEDDSZE, 


* wersja na Playstation 2 już w sprzedaży 


Zostań komandosem i walcz z międzynarodowym terroryzmem! 
Druga część realistycznej gry taktycznej na komputery PC. 
, a BE - » - monc ZAW 


Ma Z. 
COVERT STRIKE 


Wersja .ocU dl MPO „RE 
Planowana premiera ... Marzec 2003 " 
Wersja językowa ........ polska, pełna: 
Geha UE OEsN  JKOKOOZE s 


© 2002 the Codemasters Software Limited Company. Wszelkie prawa zastrzeżone. Codemasters i logo Codemasters są zarejestrowanymi znakami handlowymi należącymi do Codemasters. „ Race Driver „Colin McRae Rally” "*, „Covert Strike” '*, 
„Prisoner of War” ”*, „GENIUS AT PLAY””* są zarejestrowanymi znakami handlowymi należącymi do Codemasters. „ TOCA” ”* jest zarejestrowanym znakiem handłowym należącym do Toca Tour Limited. „Colin McRae” "* oraz podpis Colina McRae są 
zarejestrowanymi znakami handlowymi należącymi do Colina McR ae. „IGI””* jest znakiem handlowym należącym do Innerloop Studios. Wszelkie prawa, znaki towarowe, projekty i zdjęcia producentów samochodów użyte są przez Codemasters na 
podstawie licencji. Wszystkie pozostałe znaki oraz prawa należą do ich prawnych właścicieli. Wszelkie prawa zastrzeżone. 


GENIUS AT PLAY” 


PREZENTIUJĄ! 


Poznaj najbardziej realistyczne i dynamiczne wyścigi samochodowe na komputery PC! 


Wersja PC” 
Planowana premiera . Kwiecień 2003 
Wersja językowa polska, pełna 
Cena 99,90 zł 


wersja na Playstation 2 już w sprzedaży 


Weź udział w rajdach samochodowych wcielając się w samego 
Colina McRae w nowej odsłonie najpopularniejszej gry rajdowej! 


Wersja 

Planowana premiera Maj 2003 
|| Wersja językowa .. polska, pełna 

Cena 99,90 zł 


wersja na Playstation 2 już w s 


PATRONAT MEDIALNY 


Codemasters'fi, HE 


GENIUS AT PLAY Oglądaj w sobotę o 137 na TV4! 
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JAK OCENIAMY GRY? 


0 
MGMES TAE LOWE ESR 


Rand Soft Empire / Froggerbund 


http://www.agnestrvelove.net 


©Qwultiplayer 
Wymagania sprzętowe 


Pentium III 2.2 GHz, 512 MB 
RAM, akcelerator 3D 


Ocena gry, oceny składowe 
Używamy szkolnej skali ocen, od 6 (dla prawdziwych prze- 
bojów), do... !! jeśli zamiast oceny stoi znak X, oznacza to, 

że Pansa grę w wersji beta i jej nie oceniliśmy. 


AE PL, Multipla er, Platforma 
i kółko, fretki to że dana 
opcja w grze iada wersję na daną 
RZ A wp (ub ra pia Arie takiej 
finkcji w w SĘ a ma (lub nie przygotowano gry na daną 
platformę sprzętową). 
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5 Co na CD: Call To Power II 
Imperatorki 2002 = nominacje 


ZAPOWIEDZI 


Rayman 3 

Medieval Total War: Viking Invasion 
Platoon 

Duality 

UFO 

Painkiller 

Nowości ze świata gier 

Moto GP3, Shinobi, SoCom: US Navy 
S.E.A.L.s, War of the Monsters 


TEST 


18  I.G.l. 2 Covert Strike (pierwsze wrażenia) 
19 Toca Race Driver (pierwsze wrażenia) 
20 Anno 1503 


Command 8 Conquer: Generals 
Splinter Cell 

Sim City 4 

007: James Bond Nightfire 

American Conquest 

Planeta Skarbów minigry; Ski Park 
Robin Hood: The Legend of Sherwood 
Thorgal 

Ballerburg 

Hover Ace 

Neocron Online 

Strażnik Czasu; Sleepwalker 

FIM Speedway Grand Prix 
Automodelista 

Gungrave 

PORADNIKI 

Kody PC 8 PS2 

Poradnik: Neverwinter Nights cz. 4 (ost.) 
Poradnik: Age of Mythology cz. 2 (ost.) 


NASTĘPNY NUNIER UZ II MARCA 


Splinter Cell 
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Tuning obudowy do PC cz. 2 


PROGRAMS 
Flash 5 — krótki kurs 
Emulatory: Super Nintendo 


Przewodnik po stronach internetowych 
Jak taniej łączyć się z Siecią? 


| £O NOWEGO? 


Nowości ze świata techniki 


Kima 


Star Trek: Nemesis 


LISTY E KONKURSY 


Konkurs Gothic 2 

Konkurs Flash 5 

Randall ponownie niszczy czytelników 
Porady szprzętowe, rozwiązania konkursów 
Komiks 


macromedia 
FLASH 


Using Flash 


For updates % downloads, visit: 
>://wwrw.macromedia.com, Flash 5 


Emulatory 
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ciwnika? Chcesz zbudować imperium, 
tudzież wywalić się w Kosmos? Spoko. 
Naprawdę nie ma sprawy! 
Druga część CALL TO POWER to godna kontynu- 
atorka fantastycznej serii gier strategiczno-ekonomicz- 
nych, zapoczątkowanych w 1991 roku programem 


C:": zarządzić? Chcesz zgnieść prze- 


CIVILIZATION Sida Meiera. Wcielasz się w niej w rolę kacy- 


ka niewielkiego antycznego plemienia i swoimi przemyśla- 
nymi (bądź nie) decyzjami zapewniasz mu rozwój. Dbasz | 
o postęp techniczny, o swoich poddanych i wojsko. Zarzą- | 
dzasz rozwojem miast, zdobywasz nowe terytoria i spusz- 
czasz tęgie baty swoim przeciwnikom. Z czasem budujesz 4 
pierwsze koło, potem zaś rydwan, który po kilkunastu stu- 
leciach przerabiasz na samochód. W XX wieku ruszasz na 
kosmiczną balangę... śladami Łajki, psa-męczennika. 

Autorzy gry poprawili szatę graficzną oraz _ BRE 
opcje dyplomatyczne. Pozwolili graczom na zawieranie i zry- | 
wanie układów, a także podejmowanie innych decyzji, 
mających wpływ na sytuację geopolityczną w regionie. Ulep- 
szyli wreszcie sztuczną inteligencję przeciwników oraz mini- | 
strów sterowanych przez komputer. Nic dziwnego, że CALL | 
TO POWER 2 należy do czołówki gier strategiczno-ekono- 
micznych na świecie. Zainstaluj ją, a przekonasz się, że nie 
są to buńczuczne przechwałki redaktora na dorobku. To naj- 
prawdziwsza prawda! 


ZAWARTOŚCG CD 20: 


IYMrAZEMMAMY IAW ASNIE Nala 
atrakcję: ULONETNa WETSJa LALL TU POWER 
ć, WSpANIa!ej gry strategicznej, w.której 
powstanie zamieszani hylr tworcy słynnego 
przeboj ŁIVILIZANIUN 


" 
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. Na początek rozwój zrównoważony, „dopiero później specjalizacja. Ta 
lai sprawdziła się w rzeczywistości i sprawdza się w grze. 
2. Postaraj się być pokojowo nastawionym osobnikiem... wojna opłaca się 
tylko zdecydowanym faworytom... a o takich trudno. 
3. Wpisz się jako Leemur. Na niektórych konfiguracjach sprzętowych da ci to 


- dodatkowy szmal. 


Uszkodzone płyty? 


Nie gwarantujemy prawidłowego działania zamieszczonych na CD pro- 
gramów z każdą konfiguracją sprzętową użytkownika! Płyty bez wad tech- 
nicznych nie podlegają wymianie! 

Aby sprawdzić poprawność wykonania płyty, należy skopiować jej za- 

| wartość na dysk. Jeśli proces ten przebiegnie bez problemów, oznacza to, że 
płyta jest dobra. Złe działanie programu (lub jego nieuruchamianie się) wy- 
nika z konfiguracji sprzętowej użytkownika. W takiej sytuacji proponujemy | 
| zwrócić się o pomoc do producenta lub dystrybutora danego programu. 


66: ZĄPOWIEDŹ » PC 
| ef 


ewien wybitny niemiecki alche- 
p mik z czasów średniowiecza, Al- 
brecht won Hohenlohe, w swym 
- sztandarowym dziele o czarnej magii 


podał przepis na niewidzialność. 
Niestety, ów rękopis został spalo- 


wraz z autorem na stosie, 

w pochodzących z tamtego 

su kronikach znaleźć można je- 
= 


dynie tą oto niepozorną no- 
tatkę: „W kocioł osadzony na 
palenisku wlej deszczówki 
ma dwie kwarty, wrzuć pajęczą 
nić, szpony nietoperza, pot 
księdza-spowiednika, pół fun- 

ta kłaków czarnego kota 
oraz pierwszą kupę źre- 
bięcia od czarnej jak 
kruk klaczy”. Przepis ów 
dziś wydaje się dziwacz- 
y bądź, co gorsza, pod- 
biony przez jakiegoś 
kawalarza. Siedem lat 
temu budził jeszcze 
większe emocje... 
Dlatego też 


k 


A, 


przygotowujący swoją pierwszą grę Ray- 
man zdecydował się nie wrzucać do napa- 
ru potu księdza-spowiednika i pierwszej 
kupy źrebięcia. Wykorzystał za to dużo ła- 
twiejszy do pozyskania pot cierpiącej na 
kaca rosiczki i kupę szmalu, którą dostar- 
czyli mu producenci. Specyfik nie zadzia- 
łał, jak należy. Rayman zniknął... Nie licząc 
głowy z grzywką typu falka, dłoni, stóp 
i potężnego brzucha. 

Dziś sympatyczny stworek jest już mię- 
dzynarodową gwiazdą. Doczekał się kilku 
doskonałych platformówek oraz całej serii 
gier edukacyjnych, w których uczył angie|- 

skiego. Tyle, że zgrywanie belfra już mu się 
przejadło. | właśnie dlatego Rayman wystą- 
pi w najnowszej produkcji firmy Ubi Soft 
o nieco narcystycznym tytule RAYMAN 3: 
HOODLUM HAVOC. Po raz kolejny skrzyżu- 
je w niej swoje doprane, białe rękawiczki 
z cwanym Globoxem. Oto bowiem włochata 
kulka o imieniu Andre niszczy pokój, spokój 
i ciszę panującą w ukochanej krainie Rayma- 
na. Wszystkie sympatyczne, czerwone lumsy 
zaczynają zamieniać się w niesympatyczne, 
czarne lumsy, rozrabiające gorzej niż dzieci 
w przedszkolu. W dodatku sprawca całego 
zamieszania ląduje w brzuchu $ami-Wiecie- 
Jak-Bardzo-Bardzo-Niedobrego-Stworka. 
Główny bohater programu przygotowuje 


TERMIN 


nuty 03 
WYDANIA 


oczywiście kontratak (pewno się biedak 
„Gwiezdnych Wojen" naoglądał) i nie ba- 
cząc na brak rączek i nóżek rusza do walki 
o wolność i cichokrację. 

Czy ma jakiekolwiek szanse? Jasne, że 
tak! W czasie rozgrywki Rayman nie bę- 
dzie sam. Biedny kaleka otrzyma bowiem 
kilka nowych gadżetów, m.in. metalową 
szczękę na łańcuchu, ułatwiającą wspinanie 
i przyspieszającą dekapitację wrogów, 
a także gigantyczną, worteksową piąchę, 
służącą do tego samego, do czego służy 
każda inna piącha. Nie zabraknie też 
klasycznego śmigła oraz ułatwiających 
skakanie butów. Jednak w porównaniu do 
RAYMAN 2 sama rozgrywka nie ulegnie 
większym zmianom. Miłośnicy platformó- 
wek znów zobaczą bajecznie kolorowe 
światy z całą masą gadżetów, bossów 
i przedziwnych schowków. Przepiękna, trój- 
wymiarowa grafika w połączeniu z płynną 
animacją oczaruje niejednego twardziela, 
o dzieciakach nie wspominając. Gracze 
wysłuchają też efektownej ścieżki dźwięko- 
wej oraz licznych kwestii dialogowych, wy- 
powiadanych m.in. przez Raymana. 
W. większości dotychczasowych produkcji 
biedna ofiara wywaru Albrechta von Ho- 
henlohe co najwyżej mamrotała pod nosem, 
wysłuchując ponurego ciamkania mlaskają- 
cego doń rozmówcy. 

Gra RAYMAN 3: HOODLUM HAVOC po- 
jawi się w sklepach w ciągu miesiąca. Cie- 
szyć się nią będą właściciele PC-tów, konsol 
Playstation 2, X-Box i GameCube, a także 
właściciele stajni, mających na stanie czarne 
jak kruk klacze. Postać sympatycznego blon- 
daska bez nóg i rąk (ale z dłońmi!) z pew- 
nością sprawi, że popyt na odchody źrebiąt 
znów wzrośnie. 


Michał „loel* Zacharzewski 
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Kontakt bliski i tani z £1 osobami 
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djaki 


Swojaki 

:-) to kontakt bliski i tani 

z 4 wybranymi osobami :) 

z 2 rozmawiasz 30% taniej 

— już od 18 groszy za minutę, 

a z 2 innymi SMS-ujesz supertanio 

- 24 grosze za SMS! przez całą dobę!! 
I jeszcze coś! Do końca lutego 
walentynkowa promocja dla dwojga: 
Zestaw Simplus z telefonem 

już za 199 złotych netto, 

a do niego Mini Zestaw Simplus 

za 1 złotówkę netto!!! 


Informacja i Sprzedaż: o 801 100 601  www.simplus.pl 
NUMER ULGOWY 


cz 


EDIEVAL: TOTAL WAR stała się (dla 
M większości nieoczekiwanie) ogrom- 
nym sukcesem rynkowym. Trudno się 
więc dziwić, że autorzy tego hitu (numer jeden 
na liście wszech czasów miesięcznika PC Ga- 
mer) postanowili pójść za ciosem. Już na wiosnę 
zobaczymy dodatek opowiadający o czasach 
wczesnego średniowiecza i walce mieszkańców 
Wysp Brytyjskich z najeźdzcami ze Skandyna- 
wii — Wikingami. To znaczy pospieszyłem się, 
—„pisząc „zobaczymy*. Zobaczą pewnie tylko 
Ę zAmerykanie, . Anglicy i inne nacje cieszą- 
R= ce się z istnienia przyzwoitych i so- 
h lidnych firm dystrybucyjnych. 
A A Polacy, jak wiadomo, często 
j mogą sobie grę kupić pół roku 
po światowej premierze... 
Ale wróćmy do samej gry 
— to nie jej wina, że ma nie- 
szczęście być w Polsce sprze- 
dawana przez 
firmę, która 
LICJ.CH 


cjalnie przejmuje się aktualno- 
ścią oferty (pod koniec stycznia 
na stronie internetowej 
LEM'a nie ma nawet wzmianki 
o VIKING INVASION!). Otóż 
w tym dodatku będziesz miał 
okazję wziąć udział w nowej 
kampanii, której akcja toczy 
się tylko na Wyspach Brytyjskich 
oraz w Skandynawii. Wybie- 
rzesz jedną z ośmiu nacji: 
Wikingów, Piktów, Saksonów, 
Irlandczyków,  Walijczyków, 
Szkotów lub mieszkańców Mercii 
i Northumbrii. Oczywiście auto- 
rzy przygotowali nowe mapy, 
na których Brytania i Skandyna- 
wia zostały podzielone na kil- 
kadziesiąt mniejszych prowincji. Na potrzeby 
kampanii opracowano też całkowicie oryginal- 
ne „drzewko* rozwoju cywilizacyjnego. Poja- 
wią się w nim charakterystyczne dla wczesnego 
średniowiecza jednostki (w tym groźni 
berserkerzy) oraz mnóstwo chrześcijańskich 
i pogańskich budowli — miejsc kultu i miejsc 
rekrutacji wojsk. 

Autorzy obiecują, że nie zapomną o orygi- 
nalnej wersji MEDIEVAL: TW. W VIKINGS 
INVASION zobaczysz szereg udoskona- 
leń wprowadzonych do głównej części 
gry. Na przykład będzie można 
grać mniejszymi frakcjami, takimi 


i jak Aragończycy czy Węgrzy. 
5 Co prawda już 


Dodatek do jednej z najlepszych - 
kie AAROERA WG Gzaić ki k: 
| powiada się bardzo smakowicie! | Sk 


* „totalwar. com mah 


w tej chwili można 
zainstalować po- 
zwalające na taki 
zabieg mody, 

ale zawsze 
lepiej, 


=A SE 


je Th, 


RARE 


Grada | 


jeśli robią to sami autorzy. W czasie bitwy bę- 
dziesz mógł zdecydować o kolejności wchodze- 
nia do walki odwodów, a oblężenia zamków 
zostaną uatrakcyjnione (szturmujących spotkają 
teraz np. niespodzianki w postaci ulewy wrzą- 
cego oleju). Przed stoczeniem bitwy możliwe 
stanie się wysłanie zwiadu w celu określenia si- 
ły nieoprzyjacielskich wojsk i zajmowanych 
przez nie pozycji taktycznych. Niektóre z pro- 
wincji dorobią się właściwych oddziałów woj- 
skowych. Będą to kawalerzyści: nowogrodzka 
Druzhina i arabski Faris, piechurzy: węgierski 
Jobbagy oraz artyleria: Organ Gun, stanowią- 
ca ponoć odpowiednik średniowiecznego 
karabinu maszynowego :). Mają się też poja- 
wić zupełnie nowe budowle, ale na razie nie 
podano bliższych szczegółów. 

Autorzy zapewniają, że zobaczymy również 
szereg zmian ułatwiających obsługę programu 
i uatrakcyjniających zabawę. Najprawdopo- 
dobniej będą to poprawki znacznie przekra- 
czające właściwości standardowego patcha. 


Jacek „Randall* Piekara 
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eśli nie widziałeś filmu „Pluton* Olive- 
J ra Stone'a, to albo przespałeś kilka- 

naście ostatnich lat, albo po prostu 
dopiero co opuściłeś kołyskę. Tak czy inaczej, 
jest to jeden z najlepszych filmów na temat 
wojny w Wietnamie, jaki kiedykolwiek 
powstał. Już lada chwila na naszym rynku 
pojawi się gra pod tym samym tytułem, 
stworzona właśnie na motywach tej wspa- 
niałej filmowej produkcji. 

Należy się jednak spodziewać dosyć luź- 
nego powiązania gry z filmem. Fabuła pro- 
gramu dotyczyć będzie rekruta Martina 
Lionsdale'a. Poznasz jego przeszłość, emo- 
cje, jakie nim kierują, stosunek do wojny 
oraz relacje panujące między nim a jego 
żoną. Misje rozgrywać się będą zarówno 
w ciągu dnia, jak i w nocy. Poza wymyślo- 
nymi zadaniami, nie zabraknie operacji ta- 
kich jak „Pershing* czy „Shiny Bayonet*, 


— będziesz wspinać się po szczeblach karie- 
ry aż do momentu zostania Lejtnantem. Wte- 
dy otrzymasz możliwości dowodzenia całym 
plutonem, w którego skład wchodzić będzie 
do 30 żołnierzy — między innymi komandosi, 
snajperzy, skauci, saperzy i inżynierowie. 
Podczas gry będziesz mógł kontrolować 
nie tylko swoich ludzi, ale także i pojazdy, 
takie jak transportery M113 czy czołgi 
M-48 Patton. Aby dodać rozgrywce reali- 
zmu, zastosowano w niej taktykę wykorzy- 
stywaną w rzeczywistości przez armię 
Stanów Zjednoczonych. Walka na otwar- 
tym terenie będzie znacznie różniła się od 
walki w dżungli — co chyba jest jak najbar- 
dziej zrozumiałe. Ukształtowanie terenu bę- 
dzie miało wpływ na zdolność twoich żoł- 
nierzy do wykrywania wroga. Czynnikiem 
niewątpliwie wpływającym na rozgrywkę 
będą również zmienne warunki pogodowe 


Pa które miały miejsce w rzeczywistości. Ilość — obfite deszcze, mgła, porywisty wiatr. 

misji ma być całkiem spora, dzięki czemu Wszystkie tereny zostaną odtworzone na 

8 będziesz mógł spędzić przed komputerem podstawie rzeczywistych wietnamskich kra- 

e długie godziny. Jeśli zapragniesz spróbo-  jobrazów, w ich skład wejdą między innymi 

Ę wać swoich sił w trybie multiplayer, czasten pola ryżowe oraz ogromne dżungle. Całość 
5 wydłuży się dodatkowo. oczywiście w pełnym 3D. 


Każdy z twoich żołnierzy będzie indywidu- 
alnością posiadającą własną osobowość 
i reagującą w charakterystyczny dla siebie 
sposób na poszczególne sytuacje. Podczas 
wykonywania misji twoi podwładni zdoby- 
wać będą doświadczenie, które zdecyduje 
o ich użyteczności. Dotyczy to również ciebie 


Twórcy PLATOONA zadbali o grafikę 
w sposób wręcz nieopisany. Realistyczne 
cienie, naturalnie poruszający się żołnierze 
(dzięki zastosowaniu technologii motion 
capture), efekty cząsteczkowe, widowisko- 
we wybuchy, unoszący się w powietrzu 
dym, ogień, który wręcz czuć na twarzy 


= wszystko dopracowane do granic możliwo- 
ści. Jeśli do tego dodać poruszającą się na 
wietrze trawę, kołyszące się drzewa, to za- 
powiada się prawdziwa uczta dla oczu. Po 
screenach ciężko jednak ocenić, czy rzeczy- 
wistość będzie aż tak kolorowa. Pociesza 
informacja, że PLATOON posiadać będzie 
system dynamicznego skalowania szczegó- 
łów, dzięki któremu gra sama dostosuje się 
do twojego sprzętu. 

Ciekawie zapowiada się też udźwiękowienie 
programu, a dokładniej muzyka. Jej przygoto- 
waniem zajął się sam Tomas Kreiner — zdobyw- 
ca nagrody BAFTA (British Academy of Film 
and Television Arts). PLATOON ukaże się 
w pełnej polskiej wersji językowej, a jego cena 
wyniesie 99 złotych. 


Monie Cristo Multimedia / Cenega | 


A 


"Nie ma nic trudniejszego niż przeniesienie kli- || 
matu filmu do gry komputerowej. Czy twórcom 
PLATOONA się to uda? 


www.montecristogames.com 
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Bezdyskusyjnie, masz do czynienia z przeło- 
mowym tytułem. Jeden z poważniejszych ry- 
wali STARCRAFT GHOST 


http://www.trilobitegraphics.com 
f 
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elcome to the real world! — pa- 
W miętasz te słowa? To hasło wypo- 

wiedziane "przez Morfeusza 
w filmie Matrix. Pewnie zastanawiasz 
się, co DUALITY ma wspólnego z Matrik- 
sem?! Okazuje się, że bardzo wiele. Ale 
zacznijmy od początku. . 

Matrix stał się symbolem, natchnie- 
niem dla wielu reżyserów i twórców 
gier. Programiści z całego świata czer- 
pią z niego pełnymi garściami. Z nie- 
cierpliwością czekają na kolejne części 
Matriksa, by ponownie obedrzeć go 
z najciekawszych pomysłów. W za- 
sadzie to dzięki Matriksowi po- 
wstają kolejne przełomowe gry. 

Bez cienia wątpliwości — jedną 
z nich będzie DUALITY! 

Gra zapowiada się na swoistego 
rodzaju RPG i przygódówkę 
w konwencji TPP. Sami autorzy po- 
równują ją do METAL GEAR SOLID 
czy DEUS EX. Według mnie gra 
przypomina o wiele bardziej CY- 
BERIĘ, program z 1996 roku firmy 
XatriX lub najnowsze dzieło Bliz- 
zarda STARCRAFT GHOST. 

Akcja DUALITY rozgrywa .się 
w dalekiej przyszłości w dwóch 
równoległych światach — realnym 
i wirtualnym. Ten prawdziwy jest 
ponury, brudny, pełen głodu i bólu 
niczym z filmu „Blade Runner". 
Drugi, cybernetyczny istnieje 
jedynie w milionach komputero- 
wych obwodów. 

Poznajmy naszych bohaterów. 
Travis, $am i Cube, wielka trójca 
(Trinity :)). Każdy z nich jest niepo- 
wtarzalny i równie ważny podczas 
całej rozgrywki. Travis to najemnik, 
doskonała maszyna do zabijania, 
pozbawiona lęku, bólu i dobrych 
manier. Jego domeną jest wszelkiego 
rodzaju broń. Kolejna postać to kobieta 
o imieniu Sam, hakerka. Potrafi włamać 
się do każdego systemu, włącznie z sys- 
temem kanalizacji miejskiej :). Ale tak 
na poważnie, Sam jest kimś w rodzaju 
Neo. Tylko ona potrafi wejść do Cyber- 


świata. Ostatni bohater to Cube. Nie- 
spełniony naukowiec, który w niewyja- 
śnionych okolicznościach traci swoje 
materialne ciało i zamienia się w „wirtu- 
alny byt*. Niestety, na jego temat nie 
wiadomo zbyt wiele. Pewnym natomiast 
jest fakt, że aby ukończyć grę, będziesz 
musiał zagrać każdą postacią. 

Cała historia zaczyna się dość niewin- 
nie i nie zapowiada nic szczególnego, 
jednak jej dalszy rozwój wprost jeży 
włosy na głowie. Druga opisywana po- 
stać, czyli Sam, dostaje zadanie od 


tajemniczego nieznajomego 
-— musi znaleźć fachowca 
od brudnej roboty. Trafia 
na najemnika Travisa. Na- 
jemnik dostaje zadanie 
zamordowania jednego 
z naukowców. Włamuje się 


więc do korporacji i robi swoje, ale sy- 
tuacja szybko go przerasta. Okazuje 
się, że naukowiec Cube umarł, ale jego 
„dusza* przeniosła się w wirtualny 
świat komputerów. Co więcej, Cube nie 
jest jedynym tego rodzaju bytem 
w wirtualnym świecie, gdyż inny także 
istnieje, a co więcej, czyha na jego ży- 
cie... | jest jednocześnie tym, który 
zlecił zabicie naukowca... 

Widać już, że niezwykle rozbudowa- 
na i zawiła fabuła dostarczy ci nieza- 
pomnianych wrażeń. Wszystko fajnie, 
of jest doskonały pomysł, super 

historia, ale jak z wykonaniem?! 
Wystarczy spojrzeć na screeny 
i obejrzeć trailer, by stwierdzić, 
że masz do czynienia z grafiką 
najwyższych lotów. Sama 
rozgrywka będzie nieskompliko- 
wana i oparta o bardzo intuicyj- 
ny interfejs. Dynamiczna muzyka, 
niczym soundtrack z Matriksa, 
jest wprost idealnym uzupełnie- 
niem szybko / rozwijającej 
się akcji. 

Kiedy zagrasz w DUALITY? Jak 
zapewnili nas ludzie z Trilobyte 
Studios, gra zostanie wydana 
w kwietniu 2003 przez firmę 
Phantagram. Oprócz pecetowej, 
wyjdą także wersje na PSX2, 
Game Cube i Xbox. Czy warto 
na nią czekać? Absolutnie tak. 


Piort „Młynek* Młyński 
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Ż h FTERMATH uznawany jest za ide- 
owego spadkobiercę serii X-COM. 


Trudno się temu dziwić, jako że 


JF zarówno tematyka, jak i proponowana 


rozgrywka budzą skojarzenia z tą dziesię- 
cioletnią już grą Microprose. To jednak nie 
wszystko. Twórcy gry, czeska grupa Altar In- 
teractive, jawnie się do swej inspiracji przy- 
znaje, podkreślając jednocześnie fascynację 
takimi tytułami jak JAGGED ALLIANCE czy 
FALLOUT TACTICS. Hmm... Gruntowna anali- 


za podanych faktów prowadzi do następu- 
jącego wniosku. Albo Altar Interactive 
planuje dokonać małej rewolucji na poletku 
strategii drużynowych, albo może chodzić 
po prostu o zwykły plagiat. 

Chociaż nie. To niemożliwe, żeby Czesi mo- 
gli postąpić tak nieostrożnie. X-COM i jego 
pochodne to przecież kamień milowy, klasy- 
ka, którą większość starszych graczy dosko- 
nale pamięta. Zatem próba „podczepienia 
się" pod sukces konkurencji odpada. 

Nie ma co oczekiwać, że czeskie UFO bę- 
dzie grą, jakiej świat nie widział. Szykowa- 
ne przez Altar Interactive innowacje to 
przede wszystkim nowinki techniczne. Kon- 
cepcyjnie AFTERMATH ma być rozwiązany 
dość tradycyjnie. Na pierwszym poziomie 
rozgrywki, tym bardziej globalnym, gracz 
będzie zarządzał całą swoją organizacją 

— decydował, które terytorium 
ma zostać zaatakowane, gdzie 
zostaną postawione wyspecjali- 
zowane bazy czy też jakimi ba- 
daniami mają zająć się wynajęci 
naukowcy. Drugi poziom = na 
którym, w założeniach autorów, 
spędzić przyjdzie 60-80% czasu 
gry — to już czyste mięcho, czyli 
misje, podczas których kierowa- 
na przez gracza drużyna 
zmagać się będzie z kosmiczny- 
mi najeźdźcami. Znamy to. 

Ale, ale. Każda mapka, na któ- 
rej wraże monstra ginąć będą 
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w cierpieniu, generowana będzie za każ- 
dym razem od nowa, losowo. Wynalazek 
znany już na dobrą sprawę z pierwszego 
DIABLO, ale warto zwrócić uwagę, że map- 
ki w AFTERMATH będą w pełni trójwymiaro- 
we. To oczywisty plus — nawet świetny 
FALLOUT TACTICS potrafił przy trzecim 
przechodzeniu konkretnej misji znudzić 
swoją powtarzalnością. Co zaś tyczy się kie- 
rowanych przez ciebie żołnierzy — charakte- 
ryzowani będą zestawem statystyk (jak 
wszyscy szanujący się bohaterowie gier fa- 
bularnych). Im więcej wykonanych misji na 
koncie, tym większe będzie ich doświadcze- 
nie — a to, jak wiesz, procentuje. Walki 
z istotami z Marsa będą toczyć się w róż- 
nych zakątkach Ziemi. Wbrew pozorom, jest 
to kwestia zgoła istotna, jako że ludzie z Al- 
tar bardzo sprawnie poradzili sobie 
z uchwyceniem estetyki regionów. 

Sterowanie grą będzie odbywało się na 
zasadzie zbliżonej do MECHCOMMANDER 
czy — z młodszych tytułów — DUNGEON SIE- 
GE. W każdym momencie zabawy będzie 
można ją przerwać, aby wydać niezbędne 
rozkazy. Altar Interactive obiecuje też 
dołączenie systemu SAS, umożliwiającego 
przeprowadzanie zsynchronizowanych ata- 
ków kilku grup. Co to oznacza w praktyce, 
dowiesz się jednak dopiero wtedy, gdy UFO 
trafi do naszej redakcji. 

Przyznam szczerze, że w przypadku 
AFTERMATH niebagatelny wpływ na moją 
sympatię do tej gry wywarła jej szata gra- 
ficzna. Opowiadana tu historia rozgrywa się 
pośród ruin miast, na odludnych polach 
iw ogóle w miejscach mało przyjemnych. 
Także modele kosmitów zasługują na uwagę. 
Po raz pierwszy od niepamiętnych czasów 
poczułem autentyczne obrzydzenie na 
widok... postaci z gry komputerowej! Zdefor- 
mowani ludzie, zmutowane zwierzęta, grote- 
skowe hybrydy kołyszące się na pajęczych 
nogach... Ach, już nie mogę się doczekać! 


Maciej „Anzelmo” Ogiński „. 


Fani UFO czy X-COM powinni być zachwyceni. 
Chyba, że gra okaże się jakąś wielką pomytką >| 
w co jednak nie chcę wierzyć | 
http://www.uto-aftermath.com/ 
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polskich twórców gier? 


czyć go na czas. 


Brakuje talentów? 


Polskę? Bo ja nie wiem. 


Wziąłeś się za najmniej 

yba ambitny gatunek gier, czyli 
FPS. Z potrzeby serca (trudno mi 
uwierzyć, boś jest wszak człe- 
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Naa EKG AUAREEG REA pół 
skiego rynku gier. Coś dla miłośników horroru | 
i tych, którzy lubią zastrzyk adrenaliny 

Luż snie Be dwlecoiy co 
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Podpisałeś kontrakt z dużą 
amerykańską firmą dystrybucyjną. 
W jaki sposób osiągnąłeś to, czego 
osiągnąć się nie udało 99 procentom 


 A.€.: Dreamcatcher to nie Electronic 
Arts, ale faktycznie dystrybucję mają 
|, sprawną, zwłaszcza, że kupili firmę 
Cryo, w ten sposób zapewniając so- 
bie również niezłą sieć europejską. 
Pierwsza ważna rzecz to agent (tutaj * 
firma Octagon). Działa na identycz- 
nej zasadzie jak agent filmowy: znaj- 
dują dla klientów dobre propozycje 
w zamian za procent od kontraktu. Po 
drugie: nikt nie zainteresowałby się 
PAINKILLEREM, gdyby nie fakt, że 
tworzy go grupa ludzi, którzy już 
wcześniej udowodnili, że potrafią 
zrobić przyzwoity program i dostar- 


"€CLICK!: Czesi, Rosjanie, Niemcy 
rządzą na światowej scenie twór- 
ców gier (a przynajmniej mocno na 
niej zaistnieli). Polskie gry są całko- 
wicie nieznane (zresztą, może to 
i lepiej). Dlaczego tak się dzieje? 


„Całkowicie nieznane” to prze- 
sada. Pomijając produkcje, przy któ- 
rych współpracowałem, mamy jeszcze 
EARTH 2150 czy SCHIZM. Faktem jest 
-jednak, że polskiej MAFII (Czesi), SE- 
RIOUS SAMA (Chorwaci), SUDDEN 
STRIKEA (Rosjanie) czy ECCO THE 
* DOLPHIN (Węgrzy) nie mamy. A dla- 
czego? Bo talentów, niestety, brakuje. 
Tak jak w „Idolu*, każdemu się wyda- 
je, że może śpiewać, ale nie każdy 
powinien. Brakuje dobrych grafików, 
dobrych programistów, dobrych desi- 
gnerów — przede wszystkim chyba 
jednak dobrych organizatorów. Taka 
analogia przyszła mi na myśl... Wiesz 
dlaczego czteromilionowe Czechy ka- 
sują piłkarsko dziesięć razy większą 


EE nocumocai , — komacceczi 
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gier komputerowych. Budżet związany z przygotowywa- 
niem tego programu (czyli bez kosztów marketingowo-re- 
klamowych) zbliży się do sumy pół miliona dolarów. 

Czy widziałeś kiedyś demona? Ożywiony szkielet? Zombiakić 
Nie? W takim razie zawdzięczasz to tylko i wyłącznie Painkillero- 
wi (tłumacząc z angielskiego na nasze: Zabójcy Bólu). To właśnie 
on przemierza nasz glob w poszukiwaniu wszelkich demonicznych 
istot i likwiduje je bez żadnej litości. Piekło, pragnąc przyspieszyć 
nadejście Armageddonu, tworzy na Ziemi gniazda pełne potwo- 
rów i zadaniem głównego bohatera jest gniazda te oczyścić 
z wszelakiego plugastwa. W pewnym momencie zaczyna jednak 
zdawać sobie sprawę, że problem jest nieco poważniejszy niż się 
wydawało. Oto, chcąc nie chcąc, wplątał się w wojnę pomiędzy 
dwoma potężnymi władcami Otchłani. 

PAINKILLER będzie typową grą FPS, czyli czymś dla miłośni- 
ków bezustannej strzelaniny. Autorzy podzielili program na 
5 rozdziałów, z których każdy składać się będzie średnio 
z czterech etapów (łącznie 20 etapów, nie licząc specjalnych mi- 
sji polegających na zabiciu bossów). Każdy z etapów ma być 


p AINKILLER jest najdroższą polską produkcją w historii rynku 
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zróżnicowany pod względem scenograficznym, a akcja toczy się 
nie tylko we wszelakiego rodzaju ponurych wnętrzach, ale rów- 
nież na otwartych przestrzeniach. W PAINKILLERZE będziesz 
miał okazję likwidować potwory nawet w portowych dokach 
czy opuszczonych katedrach. 

Interesująco rozwiązana zostanie sprawa broni używanej 
przez głównego bohatera. Otóż w PAINKILLERZE zobaczysz 
co prawda zaledwie pięć ro- 
dzajów broni, ale za to 
każda z nich bę- 
dzie mieć dwie 
alternatywne 4 30% 
funkcje (np. * 
karabin z zamon- 
towanym granatnikiem itp.). Łącznie 
więc gracz skorzysta z dziesięciu typów uzbrojenia po- 
zwalającego oczywiście na stosowanie przeróżnych 
„kombosów* (np. unieruchomienie wroga pociskiem za- 
mrażającym i dobicie go standardową serią). W grze 
skorzystasz również z pewnej mega-super-hiper potężnej 


umiejętności — mianowicie co pewien czas 
bohater będzie mógł przejść demoniczną 

4 transformację i zmienić się w samego de- 
mona Sammaela, zyskując niezwykłą siłę 
i specjalne atrybuty (skąpanie wrogów 
w piekielnym ogniu :)). 

PAINKILLER będzie grą bardzo krwawą 
i brutalną. Pełną przemocy, latających w po- 
wietrzu oderwanych kończyn, rozbryzgującej 
się krwi, rozrywanych na strzępy ciał. W sam 
raz coś dla grzecznych dziewczynek :). Ale 
ważna w tym wypadku jest jedna sprawa: 
główny bohater NIE walczy z ludźmi. Jego 
przeciwnikami są tylko i wyłącznie demony 
oraz ożywione trupy, a więc istoty, których 
nie ma co żałować. Wręcz przeciwnie: boha- 
ter wreszcie pozwala im zaznać spokoju 
i odejść w lepsze miejsce. Z faktu, że prze- 
ciwnicy są w większości już martwi wynika 
ważna dla gry cecha: wrogowie nie będą 
się chować ani uciekać. Nie zależy im prze- 
cież na życiu, nie znają strachu, nie czują 
bólu. Prawda, że ładne wytłumaczenie, aby 

| nie trudzić się nad zbudowaniem zaawanso- 
| wanej SI i wprowadzeniem zróżnicowanych 
modeli zachowania? 

Według informacji autorów przeciętny 
gracz, średnio wprawny „shooterowiec*, po- 
winnien na normalnym. poziomie trudności 
skończyć zabawę w ciągu 18-20 godzin. 
Oczywiście ci, którzy już znudzą się bijatyką 
z komputerem, będą mogli skorzystać z try- 
bu gry wieloosobowej (do 16 graczy). 
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kiem inteligentnym :)), czy z po- 
trzeby pieniędzy? 


"A.C: Ach, aż zakasałem rękawy 
z radości, bo uwielbiam się znęcać 


nad durnymi pytaniami (które są 

„© tyle dziwnie, żeś przecież człek 
rozumny :)). Pytanie przypomina mi 
filmowych recenzentów „Gazety 
Wyborczej"*, którzy od najmniej 
nawet  pretensjonalnej komedii 
oczekują wewnętrznego katharsis 
i strawy duchowej na miesiąc. Ja 
zaś twierdzę, że Biblia to książka, 
i zestaw dowcipów o Wąchocku to 
też książka. Bezpośrednie porów- 
nywanie jednego z drugim mija się 
jednak z celem. Podobnie jest 
z FPS'ami i np. strategiami. 


| ELICKI: Czy myślisz, że powielając 
zachodnie wzory i próbując podrobić 
światowe hity, można coś osiągnąć? 
Nie kusiło cię, by zabrać się za zro- 
bienie czegoś oryginalnego, co mo- 
głoby przejść do historii gier? 


"A.C: Powielając zachodnie wzory 
i podrabiając światowe hity, można 
cholemie wiele osiągnąć, czego do- 
wodem jest WARCRAFT (klon DUNE) 
czy UNREAL TOURNAMENT (klon 
QUAKE III ARENA) i sto miliardów in- 
nych. Czy chciałbym przejść do histo- 
rii gier? Oczywiście. Czy chciałbym 
przejść do historii gier z totalnie ory- 
ginalną koncepcją? Niekoniecznie. 


| €LICKI: Zabawę z grami FPS (QU- 
AKE itp.) uważam za przejaw wręcz 
popisowego debilizmu i koncertowe 
marnotrawienie czasu. Z tego więc 
wynika kolejne pytanie: czy PAINKIL- 
LER będzie miał coś do zaoferowania 
ludziom takim jak ja, spragnionym 
przeżyć ciekawszych niż nerwowe 
klikanie w mysz? 


'A.C.: Wyczuwam tu tendencje 
masochistyczne, bo chyba ni- 
gdy nie spotkałem się 


j AN z tezą łatwiejszą do 
p _ > _ zbicia. Cóż bo- 
Ś N%,0 wiem takiego 
e =,.x rozwijającego 


"x umysł jest na 

przykład 

w oglądaniu dwudziestu dwóch 
dorosłych mężczyzn w pogodni za 
dmuchanym, skórzanym balonem? 


. - CLICKI: Dlatego gry sportowe też 


uważam za debilne... 


A po co w wesołym miasteczku 
wsiadamy do wagonika pędzącego 
przez Dom Strachów? Przecież nie 
rozwija nas to intelektualnie, nie jest 
pożywką dla duchowego rozwoju, 
nie czyni nas lepszym człowiekiem... 
To czyste kolekcjonowanie przyjem- 
ności. Tak samo PAINKILLER ma być 
czystą rozrywką. 


| ELICKI: Przeczytałem wypowiedź 


jednego z współtwórców gry, który 


mówi o PAINKILLERZE tak: „Z jednej 
strony w szalonym tempie siejesz spu- 
stoszenie wśród wrogów, którzy fru- 
wają po mapie rzucani siłą twojego 
Rocket Launchera, ale z drugiej stro- 
ny każdy przeciwnik atakuje tylko 
i wyłącznie ciebie, więc równie 
często ty szybujesz w powietrzu mio- 
tany kulami atakujących potworów. 
101% adrenaliny!*'. Naprawdę bę- 
dzie aż tak źle? 


"A.C: Jak dobry Bóg pozwoli, to 
jeszcze gorzej! Latające dookoła fla- 
ki obryzgujące ściany, płonące ścier- 
wa wrogów, wyrywanie serc w celu 


uzupełnienia energii... 


CLICKI: Jak osiągnąć równowagę 
pomiędzy trybem single a multiplay- 
er, co przecież nie wszystkim autorom 
FPS się udaje? 


"A.C: To dwie różne gry. W multi- 
playerze dążymy do połączenia 
szybkiego gameplay'a z niezbędną 
strategią. Najlepsi będą ci, którzy 
zarówno dyspónują małpią zręczno- 
ścią, jak i sprawnym mózgiem. 
Ideałem i naszym wzorcem jest QU- 
AKEWORUDD. 


- CLICKI: Jak długo gra będzie testo- 
wana i. czy przewidujesz stworzenie 
szerokich betatestów (np. wersję mul- 
tiplayer WARCRAFTA III testowało, 


bodaj, dwa tysiące graczy)? 


"A.C.: Gra będzie testowana dość 
długo, ale aż tak dużo czasu jak Bliz- 


zard nie mamy. Sądzę, że wyjdzie 
demo i ono posłuży jako poligon 
doświadczalny. Głównie do odszuka- 
nia problemów technicznych, ale też 
chętnie wysłuchamy uwag o samej 
grywalności. 


"€LICKI: PAINKILLER zostanie 


skonwertowany na Xboxa. Na 
czym taka konwersja z peceta na 
konsolę polega? 


"A.C.: Xbox ma 64 MB RAM. Cały 
problem w tym, jak grę, która na PC 
wymaga 256 MB, zmieścić w pamię- 
ci cztery razy mniejszej. Nie ma 
miejsca na opisanie związanych 
z tym problemów technicznych, ale 
dzięki specjalnym trickom jest to moż- 
liwe — bez straty jakości. 


Czy wiesz już coś, jak 
będzie wyglądał twój następny pro- 
jekt? Tym razem coś dla ludzi 
myślących, czy kolejna rozrywka dla 
gibbonów? 


"A.C.: Łoka-łoka-łoka... Pomysłów 
jest dziesięć, a co tydzień dochodzi 
nowy. Daję osobiste, personalne sło- 
wo honoru, że nie wiem. Faktem jest, 
że być może dla zdrowia psychiczne- 
go warto będzie zmienić klimat, na 
przykład zrobić grę przygodową. 
Zobaczymy. 

Wywiad popełnił Jacek „Randali* Piekora 
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Smash Up Derby pe 


ajnowsza propozycja rodzimych programistów 
N przypadnie do gustu fanom DESTRUCTION DERBY. 

Już na wiosnę na graczy lubujących się w efektow- 
nych karambolach czeka 28 zróżnicowanych tras oraz 
20 samochodów. 

Co najważniejsze, każdy z wozów składa się z około 6 
tysięcy wielokątów i daje się rozbić w drobny mak (wyko- 
rzystaną przy produkcji gry słomę makową przekazano na 
fundusz walki z narkomanią wśród niemowląt). W SMASH 
UP DERBY masakra jest więc całkowita: odpadają części 
karoserii, tłuką się szyby, czasem nawet koła fruwają 
w powietrzu! Do tego dochodzi dopracowany tryb kariery 
oraz multiplayer pozwalający zmierzyć się na arenie 
śmierci aż 16 graczom! Demolka rozpocznie się 
już za kilka miesięcy. Kiedy się skończy? 
Gdy na skutek amerykańskiej agre- 
sji na $addamland nastąpi prze- 
Se, rwa w dostawach prądu do 
krajów wysokorozwiniętych... 
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wórcy RALLY TROPHY postano- 
T wili porzucić szlak historycz- 

nych wyścigów i przesko- 
czyć na nieco bardziej 
współczesne poletko. W FLAT- 
OUT zostaniesz kierowcą 
jednego z 16 nieco podnisz- 
czonych, choć mocno podraso- 
wanych samochodów. Przed tobą 
45 krętych torów i nie mniej space- 
rowania. Zaraz, zaraz, spacerowania? 
W wyścigach? Ano właśnie! Autorzy gry po- 
zwolili głównemu bohaterowi przejść się po 
pit-stopie (tryb TPP), wpaść do knajpki na plot- 
ki z innymi kierowcami, a nawet podłubać w silniku. Od 
czasu do czasu pojawiają się zleceniodawcy, prosząc 
o wykonanie konkretnej misji, np. zezłomowania samocho- 
du pana X bądź zadbania o to, by Y nie wygrał wyścigu. 
Zaletą FLAT-OUT będzie też śliczna grafika oraz niezwy- 
kle realistyczny system zderzeń, o niebo przewyższający 
ten z wciąż przyjemnego DESTRUCTION DERBY 2. 


rzecia część sagi, zapoczątkowanej przez pamięt- 
T nego SHOGUNA i kontynuowanej w MEDIEVAL. Tym 

razem trafisz do starożytnego Rzymu i spotkasz ta- 
kie postacie jak Juliusz Cezar, Hannibal czy Spartakus. 
Będziesz łupił miasta i zdobywał twierdze. Weźmiesz 
też udział w bitwach z tysiącami wojowników i dasz się 
oczarować przepięknej grafice tworzonej przez zupeł- 
nie nowy silnik. Zobaczysz odtworzone z niebywałą 
dokładnością elementy uzbrojenia i stroje, a także nie- 
zwykłe jednostki, takie jak słynne słonie Hannibala czy 
proste machiny oblężnicze. Jedynym problemem może 
być cena gry, która w przypadku dwóch wcześniejszych 
części była kolosalnie wysoka. Ludzie na jej widok ucie- 


kali ze sklepów w panice, gubiąc po drodze buty, port- 
fele, czapki i szaliki... 


T 


Horse Racing 
Manager pe 


eszcze niedawno dawałbym konia z rzę- 
J dem temu, kto spodziewał się, że powsta- 

nie gra opowiadająca o trudach zawodu 
menedżera wyścigów konnych... A jednak. 
Francuska firma Cyanide (mająca na swym 
koncie równie nietypowe, bo kolarskie 
CYCLING MANAGER) pozwoli ci przejąć 
podupadającą stadninę i doprowadzić ją 
do rozkwitu. Na początku kupisz najlep- 
sze klacze i dobierzesz im czystej krwi 
ogiery. Potomstwo wystawisz w wyści- 
gach konnych, wpierw przepuszczając je 


przez wycieńczającą szkółkę jeździecką. Zorganizujesz 
też dochodowe aukcje, a za zarobione w ten sposób pie- 
niądze... kupisz najlepsze klacze i dobie- 
rzesz im czystej krwi ogiery. Brzmi to może 
nieco monotonnie, ale cóż znaczy monoton- 


ność wobec możliwo- 
ści poznania od- 
powiedzi na 

odwieczne 4 
pytanie ko- ) j 
miwojaże- Z: 
rów: „Czyż 
nie dobija 
się koni*£ 
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ak ósmego stycznia ogłosił na swojej stronie inter- 
J netowej koncern Infogrames — rozpoczęto prace 

nad nowym, zakrojonym na szeroką skalę RPG. Tym 
razem chodzi o świat GREYHAWK i system ADVANCED 
DUNGEONS 8. DRAGONS. Jest to wiadomość niezwy- 
kła z co najmniej kilku powodów. Po pierwsze, rzeczony 
świat istnieje już blisko 20 lat i jest ponoć jedną z naj- 
słynniejszych miejscówek gry. Jednym z kluczowych ele- 


mentów komputerowej wersji zabawy ma być właśnie 
dużo miejsca i zróżnicowanie pałętających się istot — 
obiecywane są wizyty w Oerth, wiosce Hommlet czy 
wreszcie w ruinach Świątyni Zła, a także spotkania 
z tak sympatycznymi postaciami, jak jaszczuroludzie 
czy górscy giganci. Po drugie, fani trzeciej edycji 
ADAD po raz pierwszy będą mogli sprawdzić, jak za- 
sady gry „papierowej* sprawdzają się na kompute- 


rach. Poza tym, GREYHAWK opracowywany jest przez 
zespół Troika Games — tych samych, którzy czas jakiś 
temu powili doskonały ARCANUM. Na potrzeby gry 
opracowany został nowy — choć wszystko wskazuje na 
to, że wciąż raczej staroszkolny — kod graficzny, które- 
go możliwości już niedługo mają zostać zaprezentowa- 
ne światu. Ciekawe, co na to Black Isle? 


r 


kj 
| 
| GameCube 

kim. Tak twardym jak właściciele 


T".* którzy nie doczekali 


się premiery DRIVER 2 na swoich ko- 
stropatych maszynkach. Mimo to, ci 
twardzi i zdecydowani ludzie nie 
poddali się. Wiedzieli, że prędzej 


rzeba być twardym, a nie mient- 


esteś gangsterem. Człowie- 
J:" złym do szpiku atomo- 

wego jądra, pławiącym się 
w krwi, kapuście i rozpuście... 
Zabijasz! Tak! Zabijasz równie 
gładko i niemowlęta, i nobliwych 
staruszków z przeszłością w UB. 
Jak? Prosto. Banalnie prosto. Wsia- 
dasz do kwadratowego pudełka 
samochód 
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czy później jakiś lepszy cwaniak 
przygotuje dla nich DRIVER 3. 
O programie tym na razie niewiele 
wiadomo. Według przecieków auto- 
rzy koncentrują się na możliwie wier- 
nym symulowaniu ruchu miejskiego. 
Światła uliczne, skrzyżowania, korki, 
piraci, rozkopy, objazdy, skróty, 
wreszcie dzielnice (każda ze swoją 
odrębną, świetnie oddaną architek- 
turą) odróżniać mają DRIVER 3 od 
produkcji takich jak GTA 3 czy MA- 
FIA. Wiadomo też, że gra trafi do 
| sklepów tuż przed Gwiazdką. A czy 
będą w niej polscy gangsterzy? Eee... 
polski gangster nie ma luuuuzu. | < d 
|< data premiery $ 
A Marzec 2003 X 
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przypominającego 
i wyjeżdżasz na miasto. Nie zasta- 
nawiasz się, czy pada deszcz, czy 
śnieg, czy też może świeci słońce. 
Zresztą je też kiedyś zabijesz. Dziś 
jednak jesteś twardy jak prawnicy 
Microsoftu, a pod twoją maskę 
wpadają kolejne niewinne ofiary 
twego szaleństwa. A szef zleca ci 
kolejne morderstwa... Znany 
gangster cyk! Nie żyje. Informator 
policji chłaps! Ze Świętym Piotrem 
piąteczkę przybija. A ty? Nazy- 
wasz się PAYBACK. Jesteś trójwy- 
miarową wersją pierwszego 


GRAND THEFT AUTO. 


Gothic II to jedna z najciekawiej 
zapowiadających się gier RPG tego 
roku. Łączy w sobie najlepsze 
elementy _ słynnych Trzech 
Wielkich Gier  Role-Playing. 
Olbrzymi, w pełni interaktywny 
świat _ rozbudowana — fabuła 
(Morrowind), szybka akcja 
(Neverwinter Nights) oraz wysoka 
grywalność (Icewind Dale 2) 
zapewnią _ dziesiątki _ godzin 
najlepszej zabawy! 
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KOLEJNA 


WIELKA GRA RPG! 


Sto lat później na wyspie wylądowaliście: ty i twój kara- 
bin. Rozpoczęła się masakra... Od strony technicznej V|- 
VISECTOR przypomina CODENAME: OUTBREAK — do- 


żołnierzy Phenianu wyruszyło na Seul. ONZ odpowiedziało 
atakiem wojsk generała Douglasa MacArthura. Tak rozpoczę- 
ła się trwająca do 1953 roku wojna koreańska, nieco zapo- 


ardzo swobodna adaptacja „Wyspy doktora 
k Moreau" H.G. Wellsa. W 1878 roku diabolicz- 
ny profesor Morhead prowadził na archipela- 


gu Soreo eksperymenty genetyczne, ucząc 
zwierzęta myśleć i zachowywać się jak ludzie. 


pracowany scenariusz i gęsta atmosfera tworzą klimat 
zagrożenia. Do tego dochodzi przyzwoita grafika 
wnętrz i tropikalnych plenerów, kilkadziesiąt różnych 
przeciwników (zmutowane, inteligentne zwierzęta), dużo 
krwi oraz ciekawe bronie. Program trafi do sklepów 
w połowie tego roku. Będzie wymagał Pentium 800 MHz 
z 256 MB pamięci i z akceleratorem 64 MB. Sporo... 


awno, dawno temu, w czasach, gdy Gandhiego dosię- 
gały kule zamachowców, a kalendarz wskazywał rok 
1948, Półwysep Koreański podzielono wzdłuż 38 rów- 


D 


noleżnika. Na południu utworzono związaną z USA Republikę 
Korei, a na północy Koreańską Republikę Ludowo-Demokra- 
tyczną „pod patronatem" ZSRR. Dwa lata później 200 tys. 


mniana przez twórców gier. Ostatnio nadrabiają to Czesi — 
ich KOREA: FORGOTTEN CONFLICT to 15 misji, 5 ludzi (do- 
wódca, snajper, wywiadowca, medyk i saper), lokacje takie 
jak stacja kolejowa, obóz dla jeńców czy przedmieścia Seulu, 
wreszcie dopracowana grafika 3D. Gra pojawi się w marcu 
i skróci dłużące się oczekiwanie na COMMANDOS 3. 
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Teksty: Michał „Joel* Zacharzewski, Maciej „Anzelmo” Ogiński 
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Sega / / Sony Poland H ( 


Szykuje się cj Ileż to ostatnimi czasy | 
pojawiło się platformówek. Aż miło przebie- | 


rać w rozmaitych tytułach! 


| htłp://www.sega.com 


GP to jeden z flagowych tytułów 
Namco. Wielkimi krokami zbliża się ko- 
lejna część gry. Pozostałe dwie odsłony nie 
pozostawiły wiele wątpliwości. Szykuje się 
hit! Ale czy możemy spodziewać się pełno- 
prawnego hicioar, czy tylko produkcji wyko- 
rzystującej sukces poprzedniczki MOTO 
GP3 będzie mocno nawiązywał do „dwój- 
ki”, a nikła ilość innowacyjnych rozwiązań, 
która jest z tym nieuchronnie związana, mo- 
że, niestety, mocno temu tytułowi zaszkodzić. 
Ważnym elementem jazdy w MOTO GP 
będzie cierpliwość i chęć naciskania hamul- 
ca w momencie, w którym trzeba to koniecz- 
nie robić. Motor to nie samochód i nie 
można mu zaaplikować w ostatnim momen- 
cie hamulca ręcznego. Wypadnięcie z trasy 
nie jest miłe! Dodatkowo, biorąc pod uwagę 
trzy bardzo zróżnicowane poziomy trudno- 
ści, okazuje się, że gra nie jest łatwa. 

Nigdy taka nie była! Aby 

wygrać na po- 


$> wyścigów motocyklowych MOTO 


jest pewniakiem, ale czterech gra- | 
| czy podłączonych do konsoli przez Multi 
| Tap będzie się na pewno dobrze bawić J 
| htip://www.namco.com 


ii cm 


ziomie Hard, trzeba mieć chyba wszczepio- 
ny w mózg jakiś implant. 
Główną zmianą w stosunku do poprzed- 
nich części bę- 
dzie dodanie 4 
widoku z per- 
spektywy  kie- 
rowcy. Oglądając - 
tor przez przednią 
szybkę mojej „wiertarki*, 
czułem się tak, jakbym rze- 
czywiście siedział na motocy- 
klu rozpędzającym się do 100 
km/h w niecałe 3 
sekundy. 


/8R 


Nie trzeba chyba dodawać, że taki widok 
można polecić tylko w ekstremalnych 
przypadkach i raczej na czczo. Strasznie 
trzęsie, trudno określić odległość od za- 
krętu, a realistycznie odwzorowane 
wskaźniki i odbijające się od szybki świa- 
tło potrafią urzec na tyle, że można się 
niebezpiecznie zagapić. 
Wersja gry, którą testował CLICK!, wy- 
dawała się nieco brzydsza od MOTO 
GP2. Brak innowacji spowodował, że 
grafika i animacja już nie zachwy- 
cają. To nie znaczy, że są złe, ale 
przydałoby się nieco kosmetyki. Mam 
nadzieję, że w ostatecznej wersji gra 
zostanie jednak jeszcze trochę „pod- 
rasowana”. Bowiem oprócz tych 
niedociągnięć tytuł prezentuje się 
naprawdę dobrze. Z powyższych 
OWA powodów z końcową oceną 
a wstrzymam się do obejrzenia fi- 
nalnej wersji produktu. 


( 


Tekst: Michał „Krooger” Cichy 


ieraz pewnie oglądałeś takie in- 
N fantylne produkcje kinowe jak 

„Godzilla*, „King Kong* czy 
choćby „Queen From The Outer Space", 
„Space Master X-7* i „The Thing From 
Another World". Nie musisz się przy- 
znawać, że robiłeś to specjalnie. 
Powiedzmy, że leciały właśnie w tele- 
wizji, a ty przypadkowo usiadłeś na 
kanapie przed telewizorem. Zastanów 
się teraz, co te wszystkie filmy łączyło? 
Tak! Ogromne potwory, które zostały 
wezwane z czeluści oceanu i rozwście- 
czońe przez ludzi... Chodziło zawsze 
o jedno — wściekłość, demolkę i roz- 
gniatanie samochodów... 

Już niedługo wszys 

PS2 będą mogli wcielić 
z takich ogromniastych potworów 
i zobaczyć na własne oczy, jak 
są uliczki Nowego Jork roduce 
niestety nie uzyskali enójna ] 


i wizerunki oryginaln 


(cóż za truizm... ;)). Inaczej nato- 
miast wygląda sprawa z siecio- 
wymi bataliami. Tutaj impreza trwa 
nieprzerwanie i to na całego. Wydawcy 
prześcigają się w wypuszczaniu na ry- 
nek pecetowy gier z opcją rozgrywki 
w Internecie, a ruch w globalnej Sieci 
rośnie. Co. mają jednak powiedzieć 
posiadacze konsol? Modemy w ich ma- 
szynkach nigdy nie były zbyt popular- 
ne, a gier z taką opcją wyprodukowano 
niewiele. Taki stan rzeczy ma- zamiar 
zmienić SOCOM. Sieciowa wojna do- 
stępna dla każdego! 


p rawdziwa wojna to nie zabawa 


Amerykańscy żołnierze, pole bitwy, 


karabin maszynowy w dłoni, wybuchy, 
świst kul. To nie początkowa scena 
z MEDAL OF HONOR... Tak będzie wy- 


czy też King Konga, ale znajdziesz 
kreatury o bardzo zbliżonym wyglą- 
dzie... :-) W grę wprowadzi cię bardzo 
ładnie zrobione intro. Potwory w końcu 
skądś musiały się wziąć. Wszystko tu- 
taj zostanie dopięte na ostatni guzik. 
WAR OF THE MONSTERS będzie połą- 
czeniem gry akcji i bijatyki. Nie spo- 
dziewaj się jednak czystej walki 

na arenie stają dwa O 

bie po razie, gong 
O wiele ważniejsza jest te 
ka. To oczywiste, że po 
się jedynym 
zaba- 


glądał właśnie SOCOM. Prostota obsłu- 
gi, płynna i dopracowana grafika 
oraz ciekawa i urozmaicona akcja ma- 
ją zachęcić odpowiednią ilość graczy 
do* odwiedzenia sklepu. Aby zagrać 


ści. Pięknie odwzorowane i 
alistyczne niszczenie konstru 


[dzo re- 
spra- 


wi, że rzeczywiście będzie się można 8 


poczuć jak w filmie z King Kongiem... 
Ciekawe tylko, czy w ostatecznej wersji. 
produkcji uda się 
- wdrapać na Empire 
OCICNNIICILCH 


w Sieci, trzeba będzie wyko- 
nać kilka nieskomplikowa- 
nych kroków. Pierwszy ekran 
będzie przypominał zwykłe 
menu główne gry. Można tu 
rozpocząć nową zabawę jed- 
noosobową (w taką opcję 
SOCOM też jest wyposażo- 
ny), wczytać zapisaną 
wcześniej grę i- oczywiście 
rozpocząć rozgrywkę online. 
Po wybraniu gry sieciowej drugi ekran 
pokazuje okno logowania, gdzie mo- 
żesz sprawdzić nieco danych technicz- 


* nych, takich jak stan połączenia, karty 


pamięci itd. Ostatnie ekrany SOCOM, 
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War Of The | 
Monsters 


|| incog Inc. / Sony Poland (OPS 
(€ Wersja PL (Bijatyka | ©DC | 
Wiosna 2003 | Xbox 
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zawierające 
miedzy innymi 
wybór regionu, 
warunków  at- 
mosferycznych, 
tworzenie 
klanów czy ran- 
ISLCINCLCIZAJ 
składają się ze 
znacznie więk- 
szej ilości opcji 
niż poprzednie. 
Po przejściu przez morze 
opcji i ustawień można będzie 
oddać się w końcu sieciowemu 
współzawodnictwu. Ubarwi je 
specjalna słuchawka-komuni- 
kator dla graczy. W ten prosty 
sposób na rynku pojawi się je- 
den z najbardziej oczekiwa- 
nych tytułów najbliż- 
szych miesięcy... 


| Zipper Int. / Sony Poland 
| Wersja PL | (Pr ||G 
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kach multiplayer, przeznaczonych 
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ubisz grzać do przodu jak pijany za- 
L= Pragniesz poczuć pęd powietrza 

na swojej twarzy$ TOCA RACE 
DRIVER nie jest grą dla ciebie. Na tych za- 
wodach nie ma miejsca dla kierowców 
z problemem alkoholowym. Tu jeżdżą sami 
zawodowcy. Poważni, chwilami nawet smutni 
mężczyźni, którzy noszą kaski, by nie czuć 
pędu powietrza na swoich twarzach. Wśród 
nich facet, o którym mówią Ryan McKane. 
Człowiek ten jest żółtodziobem i nowicju- 
szem, a jednocześnie głównym bohaterem 
gry. Właśnie został zgłoszony do swych 
pierwszych zawodów Toca. Jego kariera 
rusza więc z prędkością rozpędzonego 
Alfa Romeo GTV. 

Początkowo McKane nie ma szans na mi- 
strzostwo świata. Dopiero uczy się walki na 
trasie, rywalizacji ze starymi wygami, wy- 
korzystywania możliwości stwarzanych 
przez wielokonny silnik skryty pod maską 
samochodu. Z czasem zaczyna spełniać 
oczekiwania ojca, wdziera się przebojem 
na podium i zaczyna dyktować warunki na 
torze. Staje się wielki, tak wielki jak ego 
gracza, puchnące z każdym wymęczonym 
zwycięstwem. Jest odjazdowo! 

TOCA RACE DRIVER to najnowsza gra au- 
torów COLIN MCRAE RALLY, a zarazem jed- 
na z pierwszych gier wyścigowych z fabułą. 
Zabawa nie ogranicza się do sięgania po 
kolejne zwycięstwa, główny bohater ma bo- 
wiem swoje prywatne życie, pragnienia, 
marzenia i cele. Dzięki temu gracz zżywa 
się z nim i silniej angażuje się w rozgrywkę. 
Nie da się jednak ukryć, że kolejne zawody, 
rozgrywane na 38 torach całego świata 
(m.in. Silverstone, Monza i Hockenheim), po- 
zostają sednem TOCA RACE DRIVER. 
W grze pojawia się około 50 szybkich sa- 
mochodów, a każdy z nich posiada inny 
model jazdy, bardzo zbliżony do prawdzi- 
wego, a jednocześnie na tyle zręcznościowy, 
by śmierć nie czekała za pierwszym zakrę- 
tem. | rzeczywiście, wrażenia towarzyszące 
zabawie są nieprzeciętne. Wozy świetnie 
się prowadzą, pięknie wchodzą w zakręty, 


fenomenalnie zderzają, gniotą i psują. Lek- 
kie uderzenie o barierkę potrafi uszkodzić 
wóz i uniemożliwić skuteczną walkę o miej- 
sce w ścisłej czołówce. Niestety, mimo postę- 
pów w genetyce, nie ma róży bez kolców. 
Część graczy, zwłaszcza tych zakochanych 
w bardziej luzackich wyścigach, może od- 
paść w przedbiegach bądź stanąć do kon- 
kursu „kto bardziej zbluzga TOKĘ i szybciej 
zmiesza ją z błotem”. 

W porównaniu z wersją przeznaczoną dla 
konsol PS 2, wersja PC posiada dużo lepszą 
grafikę. Autorzy programu poprawili wy- 
gląd tekstur, zwiększyli też ilość szczegółów 
składających się na samochody i sam tor. 
Wszystko wygląda teraz znacznie lepiej; co 
więcej, gra działa nieco szybciej, a na torze 
pojawia się więcej, bo aż 20 samochodów. 
Wśród nowych trybów rozgrywki uwagę 
zwracają kwalifikacje (wraz z popularnym 
w Australii „pojedynkiem”* przypominającym 
nieco dwójkową rywalizację w Konkursie 
Czterech Skoczni) oraz oczekiwany multi- 
player. Docelowo pozwoli on zastąpić praw- 
dziwymi graczami wszystkich 20 kierowców. 
Zmiany dotknęły też warstwy dźwiękowej 
programu. Poprawiono część sampli i wpro- 
wadzono obsługę surround 5.1. Istnieje też 
duża szansa, że w soundtracku przeznaczo- 
nym dla wersji PC pojawią się tak znane 
kapele jak Ash, Iggy and the Stooges, Thin 
Lizzy, Morceeba, Al Green i Lynyrd Skynyrd. 
TOCA RACE DRIVER ma szansę być jedną 
z najlepszych pecetowych wyścigówek. 
Oczywiście do czasu pojawienia się COLIN 
MCRAE RALLY 3, znacznie ulepszonego 
w stosunku do wersji z PlayStation 2. 

Michał „loel* Zacharzewski 
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ryginalny COMMAND 8 CONQUER pojawił się 
© tak dawno temu, że trudno już zliczyć wszyst- 

kie jego odsłony. Nieodmiennie jednak kolejne 
części serii dostarczały graczom niezapomnianych 
wrażeń — ładna grafika, wartka akcja i przebojowa 
formuła RTS-u to przecież doskonale znana i spraw- 
dzona recepta na rynkowy sukces. 

Co cieszy, tym razem Westwood postanowił zboczyć 
nieco z drogi, którą obrał przy okazji przygotowywania 
poprzednich tytułów strategicznych. Nie znaczy to, że 
dotychczasowe rozwiązania w kwestii prezentacji akcji 
były nieudane — po prostu w dzisiejszych czasach każde 
wybicie się ponad przeciętną liczy się na plus. Jednym 
z charakterystycznych elementów serii były przerywniki 
filmowe z udziałem rzeczywistych aktorów. Tutaj ten 
sposób prowadzenia narracji zastąpiono scenkami gene- 
rowanymi przez kod graficzny programu. Piszę o tym 
w pierwszej kolejności Gta że ta — zda- 


cz ŁC: Generals = 
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Nowy COMMAND £ CONQUER 
cieszy atrakcyjną oprawą 
i dużymi pokładami miodu... 


wałoby się — 
niewielka 
zmiana ma rze- 
czywiście duży 


wpływ na klimat i jakość rozgrywki. Teraz wszystko 
ukazywane jest w jednej estetyce i - muszę przyznać — 
to rozwiązanie o wiele bardziej mi odpowiada. 

Już pierwsze sceny GENERALS zapowiadają dobry 


produkt. Stworzony na 

potrzeby gry nowy engine graficzny 

umożliwił dorzucenie wielu szczegółów, które 
wprawdzie nie mają jakiegoś decydującego wpływu 
na rozgrywkę, ale bardzo cieszą oczy. Nietrudno od- 
nieść wrażenie, że wyświetlane na ekranie monitora 
krainy rzeczywiście żyją — o brzegi rozbijają się ładnie 
zrealizowane fale, drzewka naturalnie kołyszą się na 
wietrze, a każde miasto zamieszkują ludzie, którzy 
reagują na to, co się wokół nich dzieje (w praktyce 
oznacza to, że strasznie panikują na widok np. przejeż- 
dżającej przez ulice kolumny pancernej). Do tego 
dodajmy rewelacyjnie wymodelowane jednostki i bu- 
dynki każdej ze stron konfliktu. Tym razem o władzę 
nad światem walczą trzy potężne armie. Jest to, 
między innymi, Global Liberation Army — moi bracia 
w Allahu, których główny cel to posłanie do piachu 
imperialistów ze Stanów Zjednoczonych. Jedną z moc- 
niejszych broni w ich arsenale jest — czekaj, nie zgad- 
niesz — śmiercionośny wąglik. Fajnie. Z ciekawszych 


. jednostek fundamentaliści dysponują też zdezelowa- 


nymi pick-upami z działkami przeciwlotniczymi czy też 
rozpylającymi toksyny kombajnami. Kolejną siłę kon- 


fliktu stanowi licząca miliony żołnierzy armia 
Chińskiej Republiki Ludowej. Oddziały piechoty wspo- 
magają wozy pancerne z miotaczami ognia, zaś nad ko- 
ordynacją działań czuwa tutaj Centrum Propagandy. 
Trzecia i ostatnia strona to wspomniane już Stany Zjed- 
noczone. Amerykanie dysponują sprzętem najwyższej 
klasy — z rewelacyjnymi bombowcami Aurora i czołgami 
wyposażonymi w futurystyczny sprzęt do sa- 74 
monaprawy. Co najważniejsze jednak, zo- „3 
stała zachowana względna równowaga sił. (Z 

Akcja GENERALS rozgrywa się w bardzo ©? 
niedalekiej przyszłości. Wpłynę- z 
ło to zarówno na dobór do- 
stępnych w grze jednostek, 
jak i na ogólne założenia 
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fabularne. Rolę czarnych charakterów odgrywają oczy- 
wiście Arabowie, zaś sojusz USA i Chin ma za zadanie 
powstrzymać ich niecne knowania. Projekty żołnierzy 
i dostępnego w grze sprzętu powstały w znacznej mie- 
rze na podstawie obecnego wyposażenia armii USA, 
lecz znalazły się też w GENERALS rzeczy zgoła nie- 
prawdopodobne — wspomniany wcześniej bombowiec 
Aurora istnieje, jak dotąd, wyłącznie w marzeniach mi- 
łośników lotnictwa wojskowego. Ale dość o rodzajach 
jednostek. Znacznie istotniejszą rzeczą jest to, że — po 
pierwsze — w serii COMMAND 8. CONQUER żołnierze 
zdobywają doświadczenie. Jak można się domyślić, 
wraz z doświadczeniem zwiększa się ich przydatność 
w walce. Cieszy też fakt, że dość trudno stracić żołnie- 
rzy w — powiedzmy — głupi sposób. Już wyjaśniam, o co 
mi chodzi. Wyobraź sobie, że jakiś pułkownik twojej ar- 
mii pilotował samolot, ale ten został zestrzelony. Może 
być tak, że nie stracisz swojego pułkownika, jeżeli ten 
zdoła się katapultować. I jeżeli facet przeżyje, to zacho- 
wuje swoje punkty doświadczenia i możesz posłać go 
znowu w bój. Istotną innowację w GENERALS stanowi 
obecność... tak, tytułowych generałów właśnie. W za- 
leżności od tego, którego generała wybierzesz, w walce 
z wrogiem stosowane będą nieco inne taktyki. Poza tym 
— wraz z rozwojem umiejętności generała i twoimi oso- 
bistymi awansami będziesz zyskiwał dostęp do no- 
wych, coraz ciekawszych broni specjalnych. Być może 
tradycjonalistom nie spodoba się taka trochę „konsolo- 
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wa* oprawa gry, ale mam niejasne wrażenie, że 
możesz mi w ciemno zaufać — te wszystkie fajerwerki 
rzeczywiście umilają zabawę i czynią ją niezwykle 
miodnym przeżyciem. 

Czy już wspomniałem, że w C8C: GENERALS przez 
cały czas bardzo dużo się dzieje? Absolutnie wszyst- 
ko, co tylko widzisz dookoła siebie, może ulec znisz- 
czeniu pod wpływem eksplozji lub pod gąsienicami 
czołgów. Wybuchy sprawiają wrażenie z piekła ro- 
dem, zaś okazjonalne zatrzymania akcji i najazdy 
kamery na czołgi w ogniu przywodzą na myśl kontro- 
wersyjny film „Awalon”. Tak więc w swoje łapki 
dostajesz bardzo efektowny i wciągający RT$, w za- 
sadzie najlepszy z całej serii. Brawo, Westwood! 

Maciej „Anzelmo” Ogiński 
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gier, które w konfrontacji z rzeczywistością oka- 
zywały się jedynie czczą gadaniną! Tytuły 
naprawdę wielkie zdarzają się rzadko=Gdyq próbuję 
sięgnąć pamięcią wstecz i przypomnieć sobie, która gra 
ostatnio powaliła mnie na kolana, przychodzą mi do 
głowy ledwie trzy - HALO, MORROWIND i może jeszcze 
WARCRAFT 3. To jedyne programy, za które byłbym go- 
tów bez chwili wahania zapłacić. Spieszę więc donieść, | 
że moja osobista lista bestsellerów właśnie powiększy- 
ła się o nową pozycję. 
Przyznam zupełnie szczerze, że SPLINTER CELL wpro- w 7 za || 
/ wadził mnie w pewne osłupienie. Co innego bowiem f 
oglądać wypieszczone obrazki czy efektowne zwiastuny 
filmowe, a co innego skonstatować, że właściwa gra jest 
tak samo przyjemna. Jak zauważył jeden z jej zachod- 
nich recenzentów, w przypadku najnowszego programu 
sygnowanego nazwiskiem Toma Clancy'ego pojawiają 
się dwa pytania: „Czy ta gra jest rzeczywiście tak ład- 
na?* oraz „Czy ta gra jest rzeczywiście tak fajna?". 
| na oba pytania, z czystym sumieniem, możemy / 
odpowiedzieć twierdząco. 
Nazwisko Clancy'ego kojarzy się graczom przede N ZĘ : S 
wszystkim z seriami ROGUE SPEAR i GHOST RECON. __- Nie chcę tracić zbyt wiele miejsca na szkicowanie fabuły 
Należy zatem wyraźnie powiedzieć, że SPLINTER CELL oferuje _ SPLINTER CELL, toteż ograniczmy się do najważniejszych fak- 
zupełnie inny rodzaj zabawy. W tworzonych przez.Red Storm _ tów. Fisher pracuje dla National Security Agency (NSA), bliżej 
Entertainment symulatorach małych oddziałów militarnych na- _ niesprecyzowanej komórki rządowej do zadań niewykonal- 
cisk położony był przede wszystkim na opracowanie planu / nych. Scenariusz gry — zresztą naprawdę dobry, będący 
działania, synchronizację postępowania poszczególnych grup, _ dokładnie tym, czego należy się spodziewać po autorze „Polo- 
czyli mówiąc ogólnie — na współpracę. Tutaj tego nie ma. Bo- _ wania na Czerwony Październik* — odsłaniany jest powoli. Ca- 
hater gry, Sam Fisher, działa w pojedynkę za linią wroga _ ły SPLINTER CELL przesycony został atmosferą tajemniczości, 
i w razie wtopy nie powinien zbytnio liczyć na pomoc swoich _ pełnych niedomówień, a przecież bardzo brutalnych, gier poli- 
pryncypałów. To zupełnie inny klimat — zdecydowanie bliższy _ tycznych. Pierwsza misja zaczyna się, jak zwykle, dość niewin- 
atmosferze METAL GEAR SOLID 2 czy też (jeśliby się tak zupeł- _ nie. Fisher udaje się do Georgii (hipotetycznego państwa, jakie 
nie uprzeć) HITMAN 2. w 2004 roku miałoby powstać gdzieś na terenie byłego Związ- 
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; SPLINTER CELL wciągnie cię na długie tygo- 
| dnie. Ta gra jest doprawdy wielka 
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ku Socjalistycznych Republik Radzieckich), aby odnaleźć 
dwóch zaginionych agentów CIA. Z czasem okazuje się, 
że opracowana w laboratoriach Ubi Soft Montreal gra za- 
bierze cię znacznie dalej — w sam środek misji mającej 
zapobiec Trzeciej Wojnie Światowej. 

Podczas wykonywania kolejnych misji Fisher przemie- 
rza spory szmat świata. O Georgii już pisałem. Poza 
tym jest jeszcze chińska ambasada, główna siedziba 
CIA, czy miejsca bardziej zwyczajne — fabryki, rafinerie, 
komisariaty policji. Każdy <s-- 

element świata zrealizo- £ 

wany został — ni mniej, 
ni więcej — rewelacyjnie. 
Design poszczególnych 
poziomów to arcydzieło. 
Wszystko jest niesamo- 
wicie logiczne i na swo- 
im miejscu. Co zaś tyczy 
się efektów świetlnych 

i cieniowania obiektów, 
to mógłbym na ten 
temat pisać najdłuższe 


elaboraty. Pewien 
przedsmak tego, co 
podziwiać możesz 


w SPLINTER CELL, dawała NOCTURNE i powstałe 
przy użyciu jej technologii gry na podstawie filmu 
„Blair Witch Project”. Tutaj jednak zrealizowane zo- 
stało to tak, że lepiej, przynajmniej jak na razie, nie da 
rady. Podam mały przykład z gry. Nawet taki szczegół, 
jak zwisająca plastikowa zasłonka w prosektorium po- 
trafi zadziwić. Kiedy bowiem $am obok niej przebiegł, 
ta nie dość że realistycznie zafalowała, to jeszcze za- 
> "lśniła światłem obitym 
c= z lampki znajdującej 
się nieopodal. | teraz 
wyobraź sobie, że 
* wszystko stwo-- 
' rzono z taką samą 
dbałością o szczegóły. 
Zatrzymajmy się na chwi- 
lę przy postaci głównego 
* bohatera. Sam Fisher, agent 
do zadań najbardziej spe- 
cjalnych, może poszczycić 
się bardzo szerokim wa- 
chlarzem ruchów i zacho- 
wań. Oczywiście potrafi 
biegać, wspinać się, skra- 
dać, przywierać do ścian 
i kucać — ale to na nikim nie 
robi chyba większego wra- 
żenia. $am potrafi jednak 
również zaprzeć się noga- 
mi o ściany korytarza kil- 
ka metrów nad ziemią 
i tak czyhać na przecho- 


<<. 


dzącego strażnika. Jest też w stanie założyć delikwento- 
wi odpowiedni chwyt na szyję i zmusić do zeznań albo 
zrobienia czegoś konkretnego. Ogromne znaczenie 
w przypadku Sama ma jego wyposażenie — jednak nie 
ma co liczyć na imponujący arsenał, jako że istotą misji 
Fishera jest działanie w ciszy, pozostawanie niezauwa- 
żonym. Masz za to gogle, które mogą działać jak 
noktowizor albo czujnik ciepła, jest kamera, którą można 
wystrzelić w miejsce niedostępne, aby zyskać lepszą oce- 
nę sytuacji, jest urządzenie 
zakłócające prace kamer, 
a także silnie zmodyfikowa- 
na wersja wytrycha uniwer- 
salnego. Gra na każdym kroku 
przypomina ci o charakterze 
twojej misji i chociaż możliwe 
jest ukończenie SPLINTER CELL 
jak zwykłej strzelaniny, chyba 
nie ma to większego sensu. 
Chociaż — zależy, co kto lubi. 
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i GHOST RECON mogą poczuć się w tej grze niespełnie- 
ni, lecz jestem pewien, że dla fanów THIEF i METAL GE- 
AR SOLID rzeczony tytuł stanowić będzie prawdziwą 
ucztę. SPLINTER CELL jest grą naprawdę głęboką — wy- 
magającą sprawnego umysłu, zręcznych palców i... 
silnych nerwów. Przez większość czasu bowiem pozo- 
stajesz tutaj na granicy zawału. Czy zauważyli mnie? 
Czy włączą alarm? Czy nie narobiłem za dużo hałasu? 
I te pytania przez cały czas się mnożą. O ile już pierwsze 
poziomy są wymagające, dalsze etapy mogą być praw- 
dziwą mordęgą — i będą, jeśli nie nauczysz się porząd- 
nie kombinować. Jeżeli nie to jest programem „nowej 
generacji*, to sam już nie wiem, co może nim być. Jak- 
kolwiek jednak byśmy SPLINTER CELL nie nazwali 
— należą mu się bardzo duże brawa. 

Maciej „Mamut” Oginski 
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IMCITY. Gra legenda, znana doskonale na ca- 


4 łym globie, jedna z pierwszych zaawansowa- 
: nych strategii na peceta. 
Gry, a w zasadzie pomysły na gry, PIER: jak do- 
- bre wino. Jest to długotrwały proces, który albo zostaje 
enzikęjć sukcesem, albo nie (szkło jest kruche). W ży- 
ciu bywa różnie, zdarzają się przypadki 
martwicy mózgu i kolejna część — 
| programu bywa gorsza od 
11 | poprzedniej. Ale nie tym 
j | razem!  SIMCITY 4 
| w polskiej wersji języ- 
| kowej przerosła mo- £%: 
| je oczekiwania. Pro- 
| gramiści z Maxis nie 127 
j poszli na łatwiznę 
| i nie poprawili tylko © 
|| grafiki, pamiętając 
o 10-letniej tradycji. 
'| Pozostawili to, co naj- 
| ważniejsze, i dodali wie- 
le nowych, świeżych pomy- aa 
- słów, z enginem gry włącznie. 
Teren rozgrywki ło już nie pojedynczy, mały 
, skrawek ziemi, ale gigantyczne przestrzenie. Budując 
j poszczególne miasta na mapie świata, 
tworzysz połączone ekonomicznie 
i przemysłowo jedno wielkie pań- 
stwo, w którym kwitnie handel 
i migrują mieszkańcy. Wybiera- 
jąc konkretne miasto, w każdej 
chwili możesz przejść z mapy 
świata do widoku pojedyncze- 
go domku. Ale zacznijmy od 
początku. 


j 5 Zzę EEC oka EŃ = 


| | - " Wreszcie jest! OWE odsłona serii 
SIMGCITY z numerem 4 traliia na poiki 
: skie HOWE. Warto bylo czekać: 


Zostajesz obdarzony nadnaturalnymi siłami. Naj- 
pierw odpowiednio kształtujesz teren. Służy do tego 
łatwy w obsłudze generator obszaru. W zależności od 
twoich upodobań, tworzysz oceany, morza, jeziora, 
rzeki, lasy lub stepy, góry lub wąwozy. W części po- 
przedniej nie był to zbyt zajmujący element gry, 
w SC4 pracujesz na niezwykle plastycznym kre- 
atorze. Projektowanie terenu potrafi zająć 
kilkanaście minut, tyle przy tym zaba 
wy. Sam interfejs jest bardzo 
estetyczny i zrozumiały już na 
pierwszy rzut oka. Kiedy masz to 
za sobą, zaczynasz grę. 

"= Przede wszystkim zadaj sobie 
7 pytanie, jak chcesz zagrać?! 
W SIMCITY 4 dostępne są trzy 
tryby rozgrywki — możesz za- 
grać jako burmistrz, jako 
„wszechmocny” albo jako „sim*. 
Wybierając burmistrza, wybierasz 
wazeliniarstwo. Generalnie wszysł- 
ko, co zrobisz, oceniają mieszkańcy, 
a ty istniejesz dla nich i dzięki nim. Grając 

jako „wszechmocny”, posiadasz niezwykłe siły, 
dzięki którym możesz mieć wpływ na to, co się dzieje i 
w mieście. Obserwujesz miasto z góry i nękasz jeka-  ; 
taklizmami. Ostatni tryb jest zarazem najbardziej in- +: 

nowacyjny. Pozwała na zaimportowanie postaci z gry 

THE SIMS i umieszczenie jej w dowolnie zaprojekto- 

wanym mieście. Uzyskasz dzięki niemu wiele cennych 

informacji o tym, jak jest 


postrzegane miasto lub po SE B> 
dzielnica z perspektywy 2d Zi 


mieszkańców. żż 
Wszysłkiescikzy> "wy". uga” YNA, , jaśki 


Co doda * 3 


tryby w pewien sposób się 
Ą przenikają, ałe REES ia 
| iataki Sami 
Wyznaczasz teren pod za- 
| budowę mieszkań, miejsc ;. 
| pracy, firm przemysłowych 


Ji rolniczych. Zabezpieczasz | 
| drogi, energię, wodę i służby HE 
|) publiczne. Teraz zaczyna się j 

„| kolejny, najtrudniejszy etap. 

j Rozbudowa miasta. W SC 
3000 ten fragment gry prze- 
biegał bardzo sprawnie 

1 i zbył łatwo. W SIMCITY 4 

- rządzą prawa rynku i czysta 

| | ekonomia. Wydawanie pie- 

Hs niędzy przypomina prawdzi- 

j we życie. Jeżeli "przeinwestu- 


ir. 47M] 


S0NS>, 


ama 


mm gAMmii 


Ria A 


| jesz, każdy kolejny wydatek pęcz= 
/_dziesz odczuwał dość boleśnie. $am 
zaczynałem: grę kilka razy, do czasu 
| aż nauczyłem się oszczędnie. i powoli 

i wydawać kasę. 3 
d y, 0% | Ale wróćmy do miasta. Masz już zago- 

zej , za / A spodarowany konkretny teren. Potrzebna 


„| jest woda i prąd, bez tego nie zachęcisz - 


okolicznych mieszkańców, aby się prze- 
prowadzili do twojego super miasta. Za- 


| Bezpieczeństwo ponad wszystko. Budu- 
„ jesz komisariat policji, remizę strażacką, 
|. przychodnię, szkołę podstawową, i za- 
4, nim się obejrzysz, twoje konto zacznie 

/ przybierać dziwne kształty! Budynki 


JE Zkosziuje, rurociągi, służba zdrowia, elektrownia. Lista 
3 wydatków staje się coraz dłuższa, a mieszkańcy i in- 
-  wesłują w nowe mieszkania i miejsca pracy raczej po- 
< iwoli. Trzeba przyznać, że jest w co inwestować. 
| |Począwszy od lepszych dróg, aułostrad i mostów, po- 
1 p przez środki transportu, ogrody, place zabaw i setki 
p innych budowli użytkowych, kończąc na okazałych 
- konstrukcjach, symbolach wielkich miast jak Wielka 
Piramida, Empire State Building czy angielski Big Ben. 
ł tu kilka słów o szacie gra- 
ficznej. Jak już wspomniałem, 
Maxis stworzyło nowy silnik 
| na miarę nowego wieku. SIM 
CITY 4 posiada w pełni trójwy- 
miarową grafikę z widokiem 


| raz potem pojawia się kolejny wydatek. - 


zrabi Ą publiczne kosztują, utrzymanie drogi - 


z rzutu GRES Na -kro- 
nie wyświetlane są setki szczegó- 
łowo: wyrenderowanych obiektów 
zł efektownych animacji (np. poru- 
szających się przechodniów, pojaz- 


dów, dymu itp.), „ponadto po raz 
- pierwszy w serii wprowadzono 
-cykl dnia i nocy. Wielokrotny zoom 


pozwała przybliżyć i oddalić do- 
wolny punkt w mieście. Tak wspa- 
niała uczta dla oczu ma też swoją 
cenę w postaci wymagań sprzęto- 
wych. Procesor 800Mhz, 128 


RAM i karta grafiki z 16 MB to ab- - 


solutne minimum. Jednak zalecam 
wyższe parametry, bo będzie słabo. 
W SIMCHY 4 nie pominięto kwestii 
odpowiedniej ścieżki dźwiękowej 
i odgłosów życia. Doskonała, rełak= 
sująca muzyka towarzyszy ci przez 
całą grę. Odgłosy miasta tworzą 
niezwykłą atmosferę, która może 
trwać, i trwać, i trwać. 


Piotr „Młynek” Młyński 
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Ta gra nami 
wstrząsnęła. 


Ale nie zmieszafa 
w 


mów akcji na świecie, tym razem pojawia się 

na ekranach komputerów. NIGHTFIRE nie jest wcale 
oparty na najnowszym obrazie z 007 w roli głównej — scenariusz gry to jak- 
by przekrój przez co lepsze motywy z dotychczas nakręconych filmów. Co cie- 
kawe, powstały w ten sposób scenariusz okazuje się zadziwiająco stabilny. 
No, powiedzmy może, że jest na tyle sensowny, na ile pozwalają na to zało- 
żenia przygód agenta z licencją na zabijanie. Tym razem — dla odmiany (sic!) 
— chodzi o jakiegoś bajecznie bogatego szaleńca, który postanowił zniszczyć 
świat. A Bond musi typa powstrzymać. 

NIGHTFIRE w wersji PC to jednocześnie tradycyjny FPP oraz prerende- 
rowane, przywodzące na myśl WETLANDS czy CRIME PATROL, sekwen- 
cje wymagające od gracza jedynie celowania. Z tego, co wiem, w wersji 
na P$2 można jeszcze pojeździć sa- 
mochodem (ten element został przy- 
gotowany we współpracy z ludźmi 
odpowiedzialnymi za serię NEED FOR 
SPEED) — tutaj niestety tego nie ma 
i wielka szkoda, że tak się stało. Tak 
czy inaczej jednak, trzon obu wersji 
stanowi FPP. Z racji, iż masz tu do 


IIR ay RER czynienia z grą traktującą o Jamesie 
Na te4 ną 


J ames Bond, bohater bodaj najgłupszych fil- 


Bondzie, nie sposób uniknąć porów- 
nań z geriatrycznym już, bo pocho- 
dzącym z roku 1997, GOLDENEYE 
na Nó4. | tu pojawia się konsternacja. 
Gra sprzed kilku lat bez większego wy- 

: siłku wygrywa z najnowszym produktem 

daszus szą Electronic Arts. 
Nie znaczy to jednak, że masz przed so- 

bą program całkowicie chybiony. NIGHTFIRE 
to bardzo solidna gra akcji — jednak nie do 
końca taka, na którą byłbyś skłonny wydać wo- 
rek moniaków. Składa się na to kilka elementów. 
Zacznijmy od grafiki. Z jednej strony, jest ona rzeczy- 
wiście świetna — kolejne poziomy są zróżnicowane 
i czasem, jak na przykład w zimowym zamczysku, możesz 
podziwiać bardzo ładnie zrealizowane efekty pogodowe. 


Ł 


[007: NightFire 
Electric Arts /EAPolska 
www.ed.com/eagames/official/007_nightfire/home.jsp | 


[Okultiplayer | (Ce 
— 
Wymagania sprzętowe 


P| 


| Niezgorsza gra z agentem 007 w roli głównej. | 
| Odnoszę jednak wrażenie, że w tej klasie le- 
| piej zrealizowano No One Lives Forever 2 


j 


Podczas zabawy James 
odwiedza mnóstwo róż- 
nych lokacji — opuszczone 
magazyny, biurowce, nawet 
łódź podwodną — i co bardzo 
cieszy, każdy poziom może po- 
szczycić się własną, doprawdy uni- 
kalną, atmosferą. Z drugiej strony 
trochę męczy fakt, iż kolejne mapki 
okazują się w bardzo niewielkim 
stopniu interaktywne. Niby można 
czasem stłuc jakąś szybę (nad tym 
efektem należałoby, swoją drogą, 
jeszcze popracować), niby można 
jakiejś destrukcji dokonać, ale 
zdecydowanie za mało tego i zbyt 
kiepsko zostało to zrealizowane. 
Do tego dochodzą tekstury — a ra- 
czej ich dojmujący miejscami brak. 
Niestety, bardzo wyraźnie 
widać, że NIGHTFIRE 
opracowywany był 
z myślą o co najmniej 
kilku platformach sprzętowych. 
Do czego konkretnie piję? 
Ano do tego, że gdy przyj- 
rzeć się bliżej — dajmy na 
to — ścianie, to jest ona 
płaska i gładka jak kart- 
ka papieru z odzysku. 
Być może jestem roz- 
pieszczony _ wizualnym 
wypasem  serwowanym 
w SPLINTER CELL, ale 
w zbyt wielu momentach 
stosowane w NIGHT- 
FIRE rozwiązania 
wydawały mi się odsta- 
wieniem fuszerki. 
Ale, ale. NIGHTFIRE to także 
bardzo fajne modele przeciwników. 
Wyposażeni zostali w garnitur zróżnicowanych 
zachowań. Zresztą, nie tylko o przeciwników mi 
chodzi. Pozostali NPC (bohaterowie niezależ- 
ni) potrafią zachowywać się zadziwiająco 
naturalnie i zdarza się, że pewne szczegóły ich 
wykonania (zwrócę tu uwagę choćby tylko 
na ślicznie, nieprawdaż, wymodelowane biusty) 
zasługują na duże brawa. Wracając jeszcze na 
chwilę do kwestii przeciwników, wspomnijmy o ich 
sztucznej inteligencji. Cóż. Można to było zrobić 
lepiej — i to dużo lepiej. Wrogowie pozbawieni 
zostali tak zdrowego rozsądku jak i — chciałoby 


się rzec — sprawnych połączeń nerwowych. Niby nie za- 
uważasz tego na każdym kroku, ale NIGHTFIRE potrafi 
srogo zaskoczyć. Zdarza się, ze strażnik nie dostrzega, iż 
stojący obok niego koleżka właśnie przestał istnieć, ale 
tym w zasadzie nie powinieneś się przejmować, jako że 
w niejednej grze takie kwiatki widzieć nieszczęście mia- 
łem. Bywa jednak, że wraży wojak usiłuje strzelić do 
Bonda przez betonową ścianę! Nie chcę być złośliwy, ale 
nawet słynący z błędów starożytny DAGGERFALL uniknął 
tak żenujących wpadek. 

Na szczęście, w NIGHTFIRE nie trzeba grać koniecznie 
w ten sposób, w jaki podchodziłbyś do np. SOLDIER OF 
FORTUNE 2. Tutaj, szczególnie w dalszych etapach, wiele 
pomóc może umiejętność cichego wkradania się do budyn- 
ków przeciwnika. Dobry przykład stanowi przywoływany 
już zamek w środku zimy. Wiadomo, że można wziąć giwe- 
rę w garść i pozabijać wszystkich kretynów, którzy staną na 
drodze sprawiedliwości. Ale można pójść też inną trasą 
i dostać się do środka bez dokonywania rozlewu krwi na 

skalę niespotykaną. Z reguły właśnie wtedy, kiedy 
; postanawiasz działać cicho, przydatne 
okazują się te wszystkie szpiegowskie 
gadżety, które 007 chowa po kie- 
szeniach smokingu. Minikamera, 
paralizator, gogle noktowizyjne 
i termiczne, jakiś laser — to 
wszystko w pewnym momen- 
cie okazuje się być niezbęd- 
nym elementem wyposaże- 
nia. Zwłaszcza w takich 
sytuacjach jak misja, w któ- 
rej musisz niezauważony 
dostać się do dobrze strze- 

żonego biurowca. 
NIGHTFIRE to gra bardzo 
nierówna. Znajdziesz w niej 
elementy zarówno bardzo kiep- 
skie, jak i momenty, w których 
dostrzec można przebłysk autentycz- 
nego geniuszu. Problem z wersją PC po- 
lega przede wszystkim na tym, że jej konsolo- 
wa mutacja broni się znacznie lepiej — i będziesz miał to 
w pamięci, jeśli przyjdzie ci obie gry ze sobą porównać. 
Sądzę jednak, że fani Bonda powinni być usatysfakcjono- 
wani. Pomimo wymienionych usterek, ten program 
prezentuje się bardzo efektownie i jeśli odpowiada ci at- 
mosfera sensacyjnego filmu szpiegowskiego, to myślę, że 
przynajmniej raz będziesz bawił się naprawdę dobrze. 
Pewną długowieczność powinien zapewnić grze jej tryb 
multiplayer, ale nie wróżę mu jakiejś szczególnej kariery. 
Od zabawy sieciowej jest przecież BATTLEFIELD 1942. Al- 

bo chociaż COUNTER-STRIKE. 

Maciej „Anzelmo” Oginski 
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W ia sprzętowe 85 

Xbo 


Szeroki wachlarz jednostek oraz budynków. 
Tysiące żołnierzy walczących jednocześnie... 


Bardzo przyjemna lekcja historii. Dynamicz- | 


na strategia połączona z rozbudowanymi 


elementami gospodarczymi... 


= 


MERICAN CONQUEST 
A: nowo przedstawia 
historię podboju Ame- 
ryki. Gra jest rzadkim typem 
strategii, w której skala dzia- 
łań ulega zmianie w czasie 
rzeczywistym. 
Początkowo zajmujesz się 
_ wszystkim w skali mikro. Bu- 
dujesz specjalną chatkę roz- 
płodową dla wieśniaków, młyn z polami siewnymi, magazyny 
na drewno. Zdobywasz surowce, a część chłopów wysyłasz 
do fortu na trening.-Po ukończeniu kilku pierwszych misji po- 
winieneś zauważyć, iż nie dość, że cały proces jest czaso- 
chłonny, to w dodatku mało efektywny. Przewaga liczebna 
wroga szybko da ci się we znaki — więcej czasu będziesz spę- 
dzał na opędzaniu się od patroli nieprzyjaciela niż na budo- 
waniu trzonu armii konkwistadorów. Wtedy przyjdzie pora 
na zapoznanie się z prowadzeniem podbojów w skali makro. 
Na początek należy sprawić, by wieśniacy rozmnażali się 
bez przerwy, póki starczy żywności. Pierwsze oddziały ta- 
niej siły roboczej powininy zająć się mozolną pracą w polu 
- żywność to podstawa każdej armii. Następna sprawa to 
obsadzenie wszystkich budynków, dzięki czemu będą się 


Podbój Ameryki nie był. 
łatwym zadaniem, 
AMERICAN CONQUEST 
także do 
łatwych nie 
należy... 


ności od wielkości konstrukcji możesz obsadzić ją różną licz- 
bą ludzi. Im więcej ludzi znajduje się w budynku, tym czę- 
ściej będzie ona oddawać strzały do nieprzyjaciela. 
Ważne jest również, gdzie znajdują się twoje budowle, 
gdyż zasięg ostrzału zależy od wysokości. Dlatego warto 
umieszczać kluczowe budynki na wzniesieniach. 

Potężna armia potrzebuje dużych ilości węgla, żelaza oraz 
złota. Należy odnaleźć na mapie złoża tych surowców i wy- 
słać tam pionierskie ekipy wieśniaków. Po zapewnieniu stałe- 
go dostępu do surowców możesz zabrać się za kompletowa- 
nie trzonu swojej armii oraz opracowywanie nowych techno- 
logii produkcji sprzętu i technik szkolenia przyszłych żołnierzy. 

Praktycznie wszystkie procesy w grze można zautoma- 
tyzować: rozmnażanie wieśniaków, trening żołnierzy, pa- 
trolowanie okolicy itp. Potem wystarczy tylko kontrolować 


+ (et, | J 2.2 ó + Ba 
tendencje w swojej gospodarce. Najłatwiej uczynić to, ob-f * 
serwując wskaźniki surowców — jeśli którykolwiek zamiast 1 ę 
rosnąć wyczerpuje się, oznacza to, iż któraś z gałęzi nie M 


nadąża za pozostałymi. * 
AMERICAN CONQUEST należy do grona utopijnych strate- 
gii — wszystkie surowce są praktycznie nieograniczone. O ile 
w przypadku pól uprawnych wydaje się to dość zrozumiałe, 
to niekończące się pokłady złota, węgla i żelaza w kopal- 
niach sprawiają dziwne wrażenie. Jedyny limit wydajności 

osady stanowi ilość kopalni rozsianych po mapie. 

Opanowanie gospodarczych mechanizmów AMERICAN 
CONQUEST jest niezbędne do przyjemnego prowadze- | 
nia walki. Tutaj na pole bitwy wystawia się nawet kilka- 
naście tysięcy niezależnych żołnierzy! W przeciętnych 
RTS'ach liczby jednostek oscylują w granicach kilkudzie- 
sięciu, niektóre ambitne produkcje korzystały z kilkuset $4 
oddziałów, AMERICAN CONQUEST bije jednak w tej 
dziedzinie wszelkie rekordy. 

Mając pod swoim dowództwem kilka tysięcy żołnierzy, 
bardzo łatwo pogubić się na polu bitwy. Podstawowe udo- 
godnienie to tworzenie formacji. Po wybudowaniu w forcie 
arsenału broni możesz wytrenować oficerów. Jednak nawet 
najbardziej błyskotliwy oficer nie będzie w stanie ogarnąć 
kilkuset ludzi, podobnie jak ty nie jesteś w stanie zająć się 


tysiącami osobiście. Dlatego na pole bitwy musisz dostar- 
czyć dobosza oraz żołnierza ze sztandarem, za który twoi 
ludzie chętniej będą oddawać życie — oczywiście w słusz- 
nej sprawie. Potem wystarczy wybrać jedną z formacji 
i gotowe. Teraz jednym kliknięciem możesz zarządzać na- 
wet kilkuset żołnierzami. 

Kolejnym udogodnieniem w masowych starciach jest spe- 
cjalna opcja oglądania pola bitwy z dużej odległości — dzię- 
ki czemu o wiele łatwiej ogarnąć, co się dzieje. Wystarczy 
wcisnąć jeden klawisz i szybko zorientować się, na którym 
skrzydle bitwa zaczyna się załamywać, po czym wysłać po- 
siłki. Opanowanie tych elementów jest szczególnie ważne, 
gdyż nawet na chwilę nie można zastopować upływu czasu, 
by się zastanowić czy chociażby wydać stosowne rozkazy. 
Oczywiście, istnieje opcja load $ save, jednak rzadko kiedy 
w ferworze walki pamięta się, by zapisać stan gry. 

AMERICAN CONQUEST jest niebywale rozbudowany, 
szczególnie jeśli porównać go do innych RTS'ów: 42 unikato- 
we misje połączone w 8 kampanii, 106 różnych konstrukcji 
do zbudowania oraz 100 odmian oddziałów do wytrenowa- 
nia. Na dodatek niektóre jednostki potrafią sprawiać niemi- 
łe niespodzianki. Artyleria szczególnie zasługuje na uwagę, 
gdyż przewidziano nawet możliwość niefortunnej eksplozji 
całej armaty, co wprowadza zamęt na polu walki i pogar- 
sza morale twoich wojsk. 

Jeśli chodzi o grafikę AMERICAN CONQUEST z pewno- 
ścią nie szokuje ani jakością wykonania, ani podejściem 
do tematu. Akcja prezentowana jest w rzucie izome- 
trycznym w oklepanej już technice dwuwymiarowych 
teł oraz naniesionych animacji jednostek wraz z cie- 
niowaniem. Osobiście w tego rodzaju grach brakuje 
mi możliwości obracania pola bitwy — tak, bym mógł 
spojrzeć na sytuację z innych punktów widzenia. 
Udźwiękowienie jest nieco lepsze. Teksty czytane 
przez lektora wymawiane są miękkim głosem z bar- 
dzo dobrą dykcją. Muzyka zagrzewa do walki, jesz- 
cze bardziej podkręcając emocje podczas bitwy. 
Odgłosy jednostek są jednak tylko przeciętne — za- 
brakło bojowych okrzyków, które pośrednio informo- 
wałyby o morale żołnierzy. 

AMERICAN CONQUEST to kawał dobrej strategii 
z rozbudowanymi elementami ekonomicznymi. Gdyby tylko 
usprawnić oprawę graficzną, to mógłby stać się prawdzi- 
wym hitem. Niestety, wrażeń starczyło tylko na „czwórkę”. 
Tomasz „Coval* Kowalski 
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RE OS JE ZOE (w cenie 30 zł każda), by —[f A 
Prq I f 7 — ic "Ą na komupterze pojawił ilość  kolo- . | 
5 się czwarty program. rów... A przecież 30 złotych pie- 
Każda z minigier, bazu- _ chotą nie chodzi! Co gorsza, tylko 
ś jących na klasycznych / najmłodsi gracze zaczerpną z mini- 
Disney Interactive / CD Projekt _Q grach zręcznościowych gier odrobinę przyjemności. W IN- 
http://disney.go.com/disneypictures treasureplanet/_ | rodem z lat 80., przenosi _ WAZJI Z KOSMOSU, kierując celow- 
si Zręcznościowi GPC | ) cię do świata stworzone- _ niczkiem laserowej armaty, obronią 4, 
| mm (0 go na potrzeby najnow- macierzysty statek przed atakami wro- 
Poe OCZ J 3 2 szego filmu animowane- _ giej floty. W WYŚCIGU W PRZESTRZENI wezmą 
Wymagania sprzętowe Ę go z wytwórni Disneya. _ udział w rajdzie kosmicznych galeonów, zaś dzię- 
Owocuje to znakomitymi _ ki GWIEZDNEJ PUŁAPCE nauczą się zbierać towar y, 
animowanymi przeryw- _ dryfujący pomiędzy asteroidami. Dobre wrażenie C= 
2 ] nikami i ciekawą oprawą _ robi jedynie ostatnia gra, nieskomplikowana, dwu- 
a: dźwiękową. Sęk w tym, wymiarowa platformówka w stylu nieśmiertelnego 
ś | że w trakcie gry grafika _ BLUES BROTHERS. Szkoda też, że testowane dzieci 
mię utrzymana jest na żenu- w wieku sugerowanym przez wydawcę (6 lat) trzeba 
| P| Śęnakj „© jącym poziomie. Płaskie, było kijami od monitora odganiać. Zapaliły się tak do 
R EEE ak Wj 7 y statyczne tła, słabo ani- _ gry, że nie chciały się uczyć... 
aj : = | «z_f] mowane statki, śmieszna Michał „Joel* Zacharzewski 
rpg ee ppp cj | =" **"A rodzielczość, niewielka 
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adeszła zima. Wraz z nią nadcią- 
N gnęły zawieje i zamiecie, spadł 
śnieg, chwycił mróz, zrobiło się śli- 
sko, jak po ujawnieniu kolejnej afery ła- p ać 
pówkarskiej. Nic dziwnego, że wszystkie Pee 8, Gra składa się z kilkunastu mi- 
górskie miasteczka zapragnęły zarobić / sji o zróżnicowanych celach 
na białym puchu kilka cennych groszy ; ż 8 i stopniu skomplikowania. 
i dały do gazety ogłoszenie: „Szukamy 4 Za każdym razem zabawę 
gościa, który zamieni naszą wioskę w al- = JFŚ | zaczynasz w podobnych okolicz- 
pejski kurort z wygodami*. z 4 nościach: z terenem pod budowę 
Zgłosiłeś się ty, Jan Bubek-Synuś, lat 17, nałogowy gracz i zalesionym, zaśnieżonym stokiem. Na początku uczysz się 
z doświadczeniem w CAR TYCOON i HOTEL GIANT. Przyjęli _ koszmarnego interfejsu, następnie wytyczasz trasy zjazdowe 
Ę cię bez mamrotania. Już pierwszego dnia zorientowałeś się, _ (dużo łatwych, kilka trudnych), obudowujesz je kolejkami 
Microids / CD Projekt ; że czekają cię liczne inwestycje. Miastu brakuje dobrych ho- i inwestujesz w hotele. Dopiero potem rzucasz się na jakieś | 
77) UZR-PERRZZARRGRETĘE H EE teli, fajnych tras zjazdowych ze sorawnymi armatkami śnież- _ drobiazgi w stylu bary, szkółki i kręgielnie. Zabawa jest przy- | 


http://www.exdragra.com 
- z = nymi, szkółek jazdy, szpitali dla tych, co nie podołali, kolejek _ jemna, choć grafika i dźwięk nie zachwycają. Nic dziwnego 
ja uk J ZdałzyiczkeczBi || EA linowych, centrum meteorologicznego, agencji turystycznych, _ — gra kosztuje grosze... 
Aultiplcyet | Cena: 19,99 zł | [© PS2 SĄ 4) wypożyczalni samochodów, parków rozrywki, barów i knajp, Michał „Joel” Zacharzewski 
T pa ——— —— kręgielni, basenów, kin, dyskotek i darmowych toalet. Trzeba 
Wymagania sprzętowe | AD R , 1 KIN, 
Na yny WJ h też zatrudnić instruktorów, sprzątaczy, lekarzy, dozorców 
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Zamów już dziś w sklepieygternetowym www.mig.pl 
Patronat medialny http://www.splintercell.gry.wp.pl 
Jeśli chcesz wiedzieć więcej wejdź na stronę: www.Ssplintercell-thegame.com Ubi Soft 
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odzina Robina z Locksley była uboga niczym bez- 
R robotna mysz kościelna. Interes szedł kiepsko. 
Siostra bohatera szyła kalesony dla strażników 


z pobliskiego miasta, które zupełnie się nie sprzedawały, 
ł ' być może dlatego, że często zapominała wyjąć igłę ze 
i szwu na tyłku. Robin również szył, tyle że z łuku do tarcz 
powywieszanych na drzewach w sadzie. Nic dziwnego, 
że przez większą część roku młodzieniec nie dojadał 
i w efekcie hood w oczach. Matka — kobieta słusznych 
rozmiarów — uznała pewnego dnia, że taka mizerota nie 
może być jej synem, i za pomocą drewnianego wałka 
wygnała chłopaka do lasu. Tak przynajmniej głosi legen- 


umiejętnościach. Przykładowo Mały John 


da, a ściślej jedna z wielu wersji podania o Człowie- Zo doskonale wywija ciężkim jak maczuga 
ku w Kapturze i Rajtuzach, spreparowana na po- Lat kijaszkiem, główny bohater podrzuca 
trzeby recenzji przez niżej podpisanego re- m „© monetę, o którą tłuką się strażnicy, 
daktora magazynu CLICK! » zaś braciszek Tuck ogłusza tychże 


Grę ROBIN HOOD: LEGENDA SHER- 
WOOD przygotowali autorzy cenionego 
DESPERADOS. Nie zeszli oni z utartego 
szlaku i raz jeszcze pokusili się o wykorzy- 
stanie sprawdzonych pomysłów rodem 
| z osławionego COMMANDOS. Przenieśli 
j jednak akcję programu na Wyspy Brytyj- 
skie, w czasy wyjętego spod prawa banity 


potężnym ciosem w łeb. Cel zaba- 
wy sprowadza się zaś do właści- j 
wego wykorzystania tych umiejętności _ istotne, robi to w interesujący sposób. Misje stanowią spo- 
i wypełnienia założeń poszczególnych _ re wyzwanie dla szarych komórek gracza, który nagle za- 
misji. Przygotowano ich kilkadziesiąt. _ czyna się cholernie cieszyć, że myślenie nie boli. 
Z reguły nawiązują do legendy o Człowie- __ To jeszcze nie koniec zalet programu. Pojawiło się w nim 
ku w Kapturze. Drużyna wykrada srebrną _ kilka ciekawych innowacji. Przede wszystkim rozwój fabu- 
strzałę, zapobiega ślubowi Marion ły nie jest aż tak liniowy, jak we wspomnianych COM- 


Robin Hooda. Gracz kieruje niewielkim od- a z Guyem z Gisbourne, zadziera z Janem _ MANDOS. W wielu-miejscach można wybrać jedną z kilku 
| " działem leśnych ludzi, składającym się z sa- t bez Ziemi, wreszcie przygotowuje grunt _ misji i w ten sposób zmienić legendę. Co więcej, w ROBIN 
BR mych oryginałów o ponadprzeciętnych 4 pod powrót Ryszarda Lwie Serce. Co HOOD: LEGENDA SHERWOOD pojawiają się też zadania 
| poboczne, np. napad na poborcę podatkowego bądź scy- 

R sja z ludźmi szeryfa z Notfingham. Jest wreszcie leśny 


||pobin Roca wood a 1 ery E JRE 6 NR REM p: , < obóz, w którym kamraci Robina leczą się, ćwiczą w sztu- 
| i AWELEC/ WZ RZYM 0. a5 | kach walki, wreszcie przygotowują strzały i inne niebez- 
pieczne urządzenia, np. jabłka. Uderzenie takim pociskiem 
potrafi zwalić z nóg największego twardziela. 

Wielką zaletę gry stanowi funkcjonalna, dwuwymiaro- 
wa grafika. Otoczenie robi niesamowite wrażenie; tysiące | 
świetnie dobranych kolorów komponują się w pocztówko- | 
we widoczki, na których zamki wyglądają jak z wysoko- | 
budżetowych filmów. Również animacje zapierają dech | 
„w piersiach. Szkoda tylko, że w największym z trzech zbli- | 
żeń pojawiają się nieprzyjemne piksele. W dodatku do 
uruchomienia gry w wysokiej rozdzielczości potrzeba | 
kompa dużo mocniejszego niż ten podany w minimalnych | 
wymaganiach sprzętowych. Na słowa pochwały zasługu- | | 
je za to klimatyczna oprawa dźwiękowa oraz naprawdę | 
niewysoka cena. Pozostaje więc złupić ubogiego poborcę 5] 
podatkowego i i wybrać się po grę do kiosku... 

Michał „Joel* Zacharzewski 
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A) przez armię najemników 
B) magiczną barierą 
C) niedostępnymi górami 
D) rzekami lawy 
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Jeśli znasz prawidłową odpowiedź, jesteś już tylko 
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GAL'S QUEST nie spodziewaj się takich bezeceństw. 

Za to czeka na ciebie skandynawska Odyseja, na- 
tchniona kreską i piórem słynnego duetu mistrzów komiksu — 
G. Rosińskiego i J. Van Hamme. Jej przygotowaniem zajęli się 
kanadyjscy spece od gier przygodowych (patrz SYBERIA 
w poprzednim numerze CLICKA!) — firma DreamCatcher Inte- 
ractive. W rolach głównych występują: Thorgal Aegirsson — 
wyśmienity łucznik nieznanego pochodzenia, który, jak głosi 
legenda, dosłownie spadł z nieba, oraz Noral — zamieszany 
w całą historię enigmatyczny mędrzec-czarodziej. W pozo- 
stałych rolach: skandynawscy bogowie oraz Aaricia i Jolan — 
ukochana żona i jedyny syn głównego bohatera. 

Bawiąc u starego druha na wyspie położonej blisko twoje- 
go domu, zostajesz — jako Thorgal — zatrzymany przez 
niespodziewany sztorm. Cierpliwie czekając na jego zakoń- 
czenie, nieprzypadkowo poznajesz wspomnianego wcześniej 
Norala. W magicznym zwierciadle ukazuje ci on wizję przy- 
szłości, w której Jolan ginie od twojej strzały. Przerażony ta- 
kim obrotem wydarzeń postanawiasz natychmiast wyruszyć 
na ratunek. Musisz przedostać się do zaprzyjaźnionego 
rybaka na drugą stronę wyspy, gdzie burza jeszcze nie za- 
gościła. Jednak nie łudź się, iż będzie to wyprawa szybka 
i łatwa. Jeśli znajdziesz w sobie odpowiednie pokłady wy- 
trwałości bądź jesteś wielkim fanem przygód komiksowego 
Thorgala, może będzie ci dane ukończyć grę. W przeciwnym 
razie to i tak trudne zadanie stanie się sprawdzianem twojej 
percepcji oraz spokoju ducha. 

Twórcy zadbali o to, aby sama gra nie była przyjemna. 
Piękna grafika, trafnie dobrana muzyka oraz ciekawa fabu- 
ła nie rekompensują uciążliwości, jakimi były dla mnie żmud- 
ne i długotrwałe poszukiwania ukrytych przedmiotów /miejsc. 


M oże i gwałcili, ale w CURSE OF ATLANTIS: THOR- 
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Bieganie kur- 
sorem po ekranie monitora na jednym screenie potrafiło za- 
jąć kilkanaście minut. Nawet arcyinteresujący scenariusz nie 
jest w stanie utrzymać mnie przy komputerze, jeśli większość 
czasu muszę poświęcać, wytężając (i tak już nadszarpnięty 
promieniowaniem) wzrok w poszukiwaniu punktu o wielkości 
10 pixeli. Na dodatek animacje i wygląd postaci występu- 
jących w grze są trochę toporne. 


Na szczęście CURSE OF ATLANTIS posiada także BL "1% 


Poziom skomplikowania zaga- 
dek jest dosyć wysoki, 
przynajmniej w stadium po- 
czątkowym, co osobiście 
uznaję za zaletę. Część 
rozwiązań jest mocno ab- 
surdalna, lecz dzięki temu 
śmieszy i rekompensuje 
chwile spędzone na zbiera- 
niu przedmiotów. 

Nowatorskim dodatkiem 
do całości jest powstawa- 
nie komiksu. W miarę jak „HB 
zagłębiasz się w przygodę, [77% 
tworzy się czarno-biały komiks 
złożony z twoich dotychczaso- 
wych dokonań oraz wydarzeń, 
niezależnych. Jeśli wierzyć słowom 
scenarzystów, cała historia generowa- 
na jest w sposób nieliniowy, więc komiks 
również powinien być za każdym razem inny. 

Uważam to za miły plus, gdyż kończąc grę, moż- 
na odtworzyć to co,-gdzie, kiedy i jak zrobiłeś. 

THORGAL mógłby stać się grą wybitną, gdyby poło- 
żono większy nacisk na samą historię, a nie na bezsensow- 
ne klikanie. Szkoda trochę. całego wysiłku włożonego 
w powstanie ładnego produktu. Jeśli jednak jesteś osobą 
cierpliwą, CURSE OF ATLANTIS może ci się spodobać. 

Paweł „CyberFish” Karaszewski 
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ło już tyle, że trudno na tym polu wymyślić coś nowe- 

go. Autorzy BALLERBURGA postanowili zrobić grę, 
której główną zaletą jest prostota. Niestety, jest to jedna 
z nielicznych zalet tej produkcji. Gracz wciela się w walecz- 
nego dowódcę wojsk, który bez wytchnienia wypełnia 
kolejne rozkazy królowej. Na program składają się 4 kam- 
panie po 8 misji, przy czym w każdej z nich gracz będzie 
służył innej skąpo odzianej damie. 

Podstawą gospodarki każdego królestwa są oczywiście 
chłopi. Każdy z nich jest zmuszony płacić ustalone przez 
gracza podatki, dzięki którym możesz wznosić nowe bu- 
dynki i maszyny oblężnicze. Dlatego też połowa sukcesu to 
skuteczna ochrona własnych farm. Wszystkie procesy go- 
spodarcze zostały bardzo uproszczone. Sprowadzają się 
one do: inwestowania w budynki (jest ich zaledwie 14), 
odkrywania wynalazków i wprowadzania ich w życie. Po- 
czątkującym strategom ułatwi to zabawę, jednak ci bar- 
dziej doświadczeni z pewnością odczują spory niedosyt. 

Na uwagę zasługuje bardzo prosty w obsłudze interfejs. 
Na dolnym pasku widzisz plan twojego zamku, zamku 
wroga oraz menu wybranego akurat budynku. Z kolei na 
mapie terenów przeciwnika możesz dostrzec, gdzie trafia- 
ją twoje pociski. To rozwiązanie powoduje, że po pewnym 
czasie strzelasz, wykorzystując mapę, a nie widok praw- 
dziwych zniszczeń. 

BALLERBURG to jedna z nielicznych średniowiecznych 


$ trategii osadzonych w czasach średniowiecza EA 


| strategii, w której nie znajdziesz kawalerii czy choćby zwy- 


kłej piechoty. Cała walka polega na ostrzeliwaniu się na- 


wzajem z różnego rodzaju broni oblężniczej. Trzeba przy- 
znać, że skuteczne niszczenie wroga w ten sposób nie jest 
wcale proste. Aby go zaatakować, musisz wybrać odpo- 
wiedni kierunek oraz siłę uderzenia. Nie można przy tym 
zapomnieć, że ówczesne maszyny oblężnicze raczej nie 
grzeszyły celnością. Trafienie w wybrany cel już za pierw- 
szym razem graniczy niemal z cudem. Kolejną dość uciążli- 
wą rzeczą jest ręczne ustawianie i prowadzenie ostrzału 
z broni. Jeśli dorobiłeś się kilku maszyn, obsługiwanie ich 
zajmuje prawie cały czas. 

Przepis na szybkie przejście każdej misji jest taki sam. 
Zaczynasz od ustawienia automatycznej naprawy broni 
i farm oraz zmniejszasz ilość gotówki do minimum. 
W pierwszej kolejności niszczysz wrogie domostwa. Prze- 
ciwnik pozbawiony kasy zmniejsza ostrzał i wolniej odbu- 


dowuje uszkodzone budowle. epa szmaojcz i jego 


broń oblężniczą, a na 
końcu zajmujesz się po- 
zostałymi budynkami. 
Na końcu recenzji po- 
winno się powiedzieć kil- 
ka słów o, oprawie 
muzycznej i graficznej. 
Niestety, nie bardzo jest - 
o czym pisać. Muzyka 
brzmi bardzo monoton- 
nie, a grafice daleko do 
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ideału. Na dodatek w każdej kampanii możesz zobaczyć 
wielokrotnie ten sam przerywnik filmowy, w którym kon- 
struktor odsłania nowy rodzaj broni. lle jednak można 
oglądać to samo? Pomimo że następne misje nie zajmują 
więcej niż kilka, kilkanaście minut, trzeba mieć sporo sa- 
mozaparcia, aby przejść przez wszystkie kampanie. Po pro- 
stu nuda, nuda i jeszcze raz nuda. 


Artur „Kroko* Kowalski 
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Szybkość, niepohamowana żądza zwycięstwa, zero 
litości - to właśnie cię czeka! 


łącznie sześć, a każdy z nich daje niesamowitą datki takie jak: rakiety samonaprowadzające, 
porcję emocji. Są to: Szybki Wyścig, Kostka Ener. _ moździerz, dopalacz, kolce, CKM, laser, pancerz, ge- 
gii, Wyścig Na Czas Z Bramkami, Wyścig Na Czas,  neratory energii czy osłony. Pojazdów jest łącznie 
Ostatni Wygrywa i, na końcu, Mistrzostwa. Nie ma — piętnaście i zostały one podzielone na motory, sporto- 
sensu opisywać każdy tryb z osobna, warto jednak we, zwiadowcze, radiowozy i wojskowe. Dostęp do 
* dodać, że ostatni z nich łączy w sobie praktycznie nowych pojazdów oraz wyposażenia zależy od po- 
wszystkie pozostałe, które zmieniają się co wyścig. _ ziomu technologii, jakią dysponujesz — nowy poziom 
_ Niestety, brakuje trybu multiplayer, który bardzo pod- / otrzymujesz na ogół co drugi wyścig. 
niósłby atrakcyjność produktu. Tory znajdują się na czterech planetach (Wenus, Lodo- 
Wyścigi są niezwykle szybkie i widowiskowe. Mu- wa Planeta, Ziemia i Mars), a na każdej z nich zbudowa- 
_sisz być przygotowany na wszystko, a w szczególno- no po człery trasy. Naturalnie na każdej planecie £ 
"ści na to, że iuż od samego początku twój palec nie _ panują inne warunki atmosferyczne, a co za tym 
' będzie schodził ze spustu. Dysponujesz kil- _ a===m idzie, krajobraz również jest inny. Areny, po 
koma rodzajami broni, a większość których się ścigasz, są tak samo piękne 
/ z nich ma możliwość automatyczne- jak niebezpieczne. Najspokojniej jest 
_go namierzania celu. Musisz jed- ; oczywiście przed startem. Później 
nak uważać, gdyż przeciwnicy 48M czekają na ciebie porozrzucane 
zostali wyposażeni równie - - _ gdzieniegdzie wybuchające pu- 
| dobrze jak ty. Zniszczenie two- * i , łapki, strzelające wieżyczki 
jego pojazdu nie oznacza od- i inne atrakcje, które z różnym 
' padnięcia z wyścigu — tracisz - powodzeniem utrudniają do- 
jedynie kilka sekund zanim tarcie do mety na pierwszym 
wrócisz na trasę oraz, natural- miejscu. Naturalnie wszystkie 
_ nie, punkty. obiekty — kamienie, beczki czy 
Warto w tym miejscu dodać, iżto „ wieżyczki możesz niszczyć. Na 
- właśnie punkty decydują o tym, któ- » 3 | a arenach leży również wiele pomoc- 
4 rą pozycję zajmiesz w wyścigu. Mo- Ę a SAI 4 nych rzeczy, jak np. naprawa pojazdu, przy- 


; Ą utorzy gry nie poskąpili trybów zabawy. Jestich _ urządzenia. Możesz wyposażyć swój pojazd w do- 


/ żesz przyjechać na drugim miejscu, ale je- %_ _— Śpieszenie, dodatkowa amunicja lub broń czy 
_śli ilość zdobytych punktów będzie wystarczają- "też chwilowa nieśmiertelność. 

ca, obejmiesz prowadzenie. W odróżnieniu od innych Przeciwnicy są wyjątkowo inteligentni i wyścig z nimi 
/ wyścigów, w HOVER ACE masz absolutną swobodę po- to prawdziwa przyjemność. Jest ich dziewięciu, a każdy 
/ ruszania się. Najważniejsze jest, abyś zaliczał bramki. z nich posiada własny charakter i umiejętności. Zrobią 
| Czy zrobisz to, jeżdżąc po wyznaczonej trasie, czy skró- _ wszystko, aby wygrać wyścig — spychają cię z tras lub 
/ tami po trawce, zależy już tylko od ciebie. Musisz jednak / pakują cały magazynek w twój pojazd. Zero litości. Jed- 
/ uważać, gdyż niezaliczenie bramki uniemożliwia ukoń- _ nocześnie możesz ścigać się aż 

/ czenie okrążenia. z ośmioma takimi typami, co 

| Punkty dostajesz praktycznie za wszystko — za jest totalnym szaleństwem. 

zajętą w wyścigu pozycję, za zniszczone pojazdy 

_ przeciwników, za zniszczone skrzynie itp. Niestety, Grzegorz „Murmur” Młodawski 

/ dostajesz również punkty karne, jeśli np. pozwolisz 

/ zdemolować swój pojazd. Za zdobyte punkty możesz 

, kupować nowe pojazdy, a także rozmaite i ciekawe 


LIBLIN 


|| 
| 


MTT 


GSC Game World / Cenega 
http://www.russobi 


$ j Duża ilość trybów gry, boty, super grafika, 

CA) wspaniała muzyka 

| e] Brak trybu multiplayer, drobne błędy w in: 

M strukcji 

|| HOVER ACE to produkt naprawdę udany. 
Jeśli szukasz dodatkowych wrażeń, to nie 
wahaj się iść do sklepu! 


roń gł Działko plazmowe ©) 
toń dod. Działko [-) 
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iemiecka firma Reakktor już od dłuższego 
NI czasu dostarczała informacji na temat swo- 
jego ambitnego projektu — obliczonego na 
rozgrywkę sieciową melanżu gry fabularnej i strze- 
laniny FPP. Mówiono o nowatorskim świecie, 
symulacji życia w XXVIII stuleciu i nowej jakości 
zabawy. I próby osiągnięcia tego zamierzenia wi- 
doczne są w zasadzie na każdym kroku. Niestety — 
| o sukcesie nie może być mowy. 
| Największą wadą NEOCRONA jest zdecydowanie 
| to, że jest to gra tak boleśnie szłampowa, że aż 
chce się miejscami płakać. Tak jak w każdym sie- 
ciowym RPG'u, pierwsze godziny spędzasz na 
wybijaniu różnych niewielkich stworzeń, takich jak 
popromienne karaluchy czy szczury. Jest to oczy- 
| wiście nudne jak flaki z olejem (i to takie, które wy- 
rzucono z konkursu na najnudniejsze flaki, bo były 
zbył nudne) i każdy, kto grał w ANARCHY ONLINE, 
| EVERQUEST czy ASHERON'S CALL, przerobił ten 
motyw po tysiąckroć. Niestety — te pierwsze kilka 
godzin doskonale oddaje klimat całej gry. Każda 
rzecz, jaką przyjdzie zrobić ci w NEOCRONIE, już 
| gdzieś była, a jej wersja w tej konkretnej grze nie 
7 jest bynajmniej jakoś szczególnie oryginalna — bę- 
A dziesz musiał np. oczyścić miejskie ścieki z pano- 
: szących się tam szczurów, będziesz coś komuś 
zanosił i będziesz współpracował z innymi 
graczami, aby móc zabić coś większego 
4 od zwykłego małposzczura. Nie 
twierdzę wcale, że w dalszych 
misjach — gdy posłać jest już na, 
powiedzmy, 27 poziomie do- 
świadczenia — jest równie nud- 
no. Problem tkwi jednak 
w tym, że początek 
okazuje się zbyt 
nieciekawy, aby 
graczowi chciało 


się iść dalej. 
Trzeba powie- 
dz leć, 6-26 


przynajmniej teo- 


retycznie NEOCRON powinien okazać się świetną 
grą. Historia świata po zagładzie jądrowej jest co 
najmniej tak ponura jak ta w FALLOUT, pustynie 
przemierzają straszliwe mutanty, zaś życie skupia 
się w zamkniętych miastach, takich jak tytułowy 
Neocron. Na tych, których nie odrzuci drętwy po- 
czątek zabawy, czekają całkiem niesamowite 
atrakcje — potężne bronie, wspaniałe zbroje, a na- 
wet pojazdy, w których względnie bezpiecznie bę- 
dą mogli przemierzać 
postapokaliptyczną 
pustynię. Choć na gra- 
czy czekają ledwie 
cztery odpowiedniki 
„ras* do wyboru, to 
dość szybko okazuje 
się, że mnogość obec- 
nych w mieście gildii 
pozwala na co naj- 
mniej kilkanaście róż- 
nych dróg rozwoju. 
Jak jednak pisałem — 
zlecenia są przeraża- J 
jąco sztampowe > 
i rzadko kiedy stano- 
wią jakiekolwiek wy- 
zwanie intelektualne. Połowę sukcesu stanowi wy- | 
branie postaci o wysokich współczynnikach siły || 
i wytrzymałości. Jako że zabijanie potworków to | 
zarazem najszybszy rozwój bohatera, wszyscy | 
wojownicy mają z góry ułatwione zadanie. 

Jeśli mam być szczery, to wątpię w międzynaro- | 
dowy sukces NEOCRONA. Jestem jednak pewien, 
że po zastosowaniu kilku radykalnych innowacji — 
więcej ras do wyboru, ciekawsze misje czy choćby 
bardziej dynamiczne sekwencje walki — gra potrafi- 
łaby przykuć graczy do komputera zdecydowanie na 
dłużej. Póki co jednak, dziesięć dolarów za miesiąc | 
zabawy tej klasy wydaje mi się astronomiczną su- 
mą. Może NEOCRON 2.0 będzie bardziej zachęcał do 
wyłożenia takiej kasy. 


£ 


Maciej „Anzelmo* Ogiński 
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8-bitowych. Mały chłopiec 
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w bieliźnie zrywa się z łóż- 


| 
| | | | ka i wędruje prosto przed 
Ą somia (zwana też bezsennością) to ciężka choroba _ siebie. Gracz, podstawia- 


o podłożu nerwowym, przejawiająca się m.in.trud- jąc mu pod nos rozmaite 
nościami w zasypianiu. Cierpiące na nią osoby _ przedmioty, musi doprowa- 
zwykły wyrażać opinię, że już gorzej wpaść nie mogły. dzić śpiocha do wyjścia. 
Brak snu oznacza przecież zmęczenie, a to — brak możli- _ Jest to o tyle trudne, że 
| wości prawidłowego funkcjonowania w społeczeństwie. _ każdy pokój zamku, w któ- 
| O dziwo jednak, dużo trudniejsze życie mają opiekuno- rym chory mieszka, usiany 
wie lunatyków. Upilnować takiego delikwenta to nie _ jest przeszkodami — dziurami, 
bułka z bananem. Wszak somnambulizm, tudzież nok- _ bombami, drzwiami zamkniętymi 
tambulizm sprowadzają się do nieświadomego spacero- _ na klucz, zapadniami, płomieniami, cierniami czy piłami 
wania we śnie i odbijania się w prawo od wszelkich _ mechanicznymi. Aby je ominąć, trzeba będzie skorzystać 
napotkanych sprzętów. W prawo? Ano tak sobie wykon- _ m.in. ze zdalnie sterowanego robota, teleportera, wielu 
cypowali panowie z hiszpańskiego Exelweiss. rodzajów chodników i strzałek zmieniających zachowa= 
SLEEPWALKER to współczesna wersja sta- słpz47 74 7 7 1%" nie lunatyka. i 
rego hitu rodem z komputerów x4. W grze dominuje wątek lo=* 

Pm. giczny, co jednak nie ozna 

cza, że do programu mogą 
* zasiąść jedynie ostatnie 
lebiegi. Podobnie jak 
+ w słynnych LEMINGACH, 
większość operacji należy 
+ wykonywać możliwie szyb- 
ko tak, aby nadążyć przed 
kroczącym śpiochem. Impo- 
nująca liczba 100 pozio- - 
mów oraz polska wersja: 
językowa nie rekompensują 
jednak słabej oprawy gra 
ficznej i dźwiękowej. Tym 


|| http://sleepwalker.topware.pl z 
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|| Wymagania sprzętowe 
|| Pentium 100 MHz, 8 MB RAM 


Jedna z niewielu gier logicznych na rynku, | A : 
dobra cena, niskie wymagania sprzętowe _| PZŻ ą „| samym SLEEPWALKER na Ę 
Słaba grafika z kolorkami jak z izby tortur,| wało 42 SĘ daje się jedynie dla som: Ś 
| mało innowacji. Na dłuższą metę nuuuda! | ż, k Os nambulicznych turpistó Ę 
| ż : cierpiących na asomię i sła 8 
> A z bosprzętyzm. E > ŻY 
ę 4 Michał „Joel* Zacharzewski ŚĘ. k 
ku. , h ł 
n jo» 
e SEZ 
+ + 2_go o WA 2 . s | 4 
udzie przez długie lata zastanawiali się, jak podró- Stroj Casu (to z czeskiego) pomoże chłopakowi dowie- ł © . 
żować w czasie. Niektórzy średniowieczni na- dzieć się, jaki wpływ na losy świata mają wynalazki = 
ukowcy sugerowali, że aby cofnąć się o kilka _ genialnego profesora Santusowa. Aby tego dokonać, Ma 


wieków, należy biec tak szybko, by przegonić zacho-  zwiedzi przyszłość — Paryż zasiedlony przez czerwo- 
dzące słońce. Inni rysowali skomplikowane wykresy 
i po dokonaniu stosownych obliczeń dochodzili do 
wniosku, że jednak warto przejść się przewietrzyć. Byli 
też tacy, którzy mieli nadzieję, że wystarczy wystrzelić 
się z armaty bądź wypić jakieś ziółka, by obudzić się 
w przeszłości. Główny bohater STRAŻNIKA CZASU, 
prywatny detektyw Ryś, wykorzystał dużo prostszą me- 

todę. Anglicy nazwali ją kiedyś „time machine". 


nych jak Stalin komunistów. Za- 

haczy też o czasy rewolucji i rzą- 

dy krwawego Robespierre'a. 

Spotka wielu przedziwnych lu- 

dzi, wykorzysta znalezione 

przedmioty... nic oryginalnego. 4 
Autorom gry zabrakło fantazji, 

by należycie dopracować szatę 

graficzną programu. Animacja postaci wygląda sztucz- 

nie, zaś poszczególne lokacje są sterylne jak umysł Ć 

pijanej stonki. Dobre wrażenie robi prosty interfejs (tzw. 

point'n'click), dość interesująca fabuła i niebanalne za- 

gadki. Wreszcie zakręcony, czeski humor, który raz po 

raz zmusza do spłakania się przed monitorem. To dzię- 

ki niemu gracz ma ochotę brnąć do przodu. Gra została 
spolszczona, zaś aktorzy sprawdzają się 

*_ w swoich rolach. 


| 
OWersja PL | |Przygodowa ©PC. | 


| D Multiplayer | |Cena: 29,90zł | |Q© PS2 | 


| PII 300 MHz, 32 MB RAM, 
| akcelerator 8 MB 


Michał „loel” Zacharzewski 
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FR Techland udowodniia, 

Ą że na, ekran komputera Moza 
przenieść nawet taką 

dyscyplinę SporHi jak ZIŻEJ 
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ie jestem jednak przekonany, czy gra miałaby 
N większe szanse na podium, jeśli konkurs dotyczył- 

by jakości samej rozgrywki i zawartości. Capcom 
szturmem wkroczył na rynek wyścigów samochodowych, 
okupowany już od kilku dobrych lat przez Namco, Sony 
i Segę. Dzięki zastosowaniu bardzo specyficznej technolo- 
gii wyświetlania grafiki o nazwie cell-shading, gra miała 
_ podbić serca wszystkich fanów czterech kółek. 

Cel ten udało się osiagnąć tylko w połowie. Okazało się, 
że jest tyle samo zwolenników tytułu, co jego przeciwni- 
- ków. Część graczy ceni oryginalny styl i wcale nie prze- 
szkadzają im niedopracowane detale. Inni natomiast nie 
mogą ścierpieć niedociągnięć technicznych i stylu grafiki, 
która dla mnie jest bombowa! Jaka jest więc naprawdę gra 
AUTO MODELLISTA? Bardzo trudna do sklasyfikowania! 

Z jednej strony są to wyścigi kandydujące do miana sy- 
_ mulatora, a z drugiej zręcznościowa feeria poślizgów, pi- 
| sku opon i warkotu silnika. Fizyka zachowania się bolidu 
na trasie i rzeczywiste odwzorowanie wcześniejszych 
- | zmian dokonanych w samochodzie są przyjemne i odczu- 
"| walne. Efekt końcowy został jednak skutecznie skopany 
-. przez dosyć dziwne i nieco przesadzone sterowanie, któ- 
| re mabyćniby realistyczne, ale okazuje się zbyt sztywne. 
Ktoś w tej materii odrobinę przesadził. Symulacyjna stro- 

| na gry została na dodatek przyćmiona sposobem udosko- 


na wygranie wyścigu. [3 

Po postawieniu samochodu 3 
do garażu w trybie kariery od 
| razu można wszystko w nim 
zmienić. Kupić masę bajerów, 
gadżetów i modyfikacji, których 


10 


500 13 gęsi 1 


42 


Jeś di ktoś ogłosiłby 
oryginalną grę, AUTO 


MODELLISTA byłby 
pewniakiem! 


lap lime JAN 3 ADVAN JAWNA 


pbiscyt na najbardziej 


UAUZĄĆ 
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cie w każdej 
innej grze (np. TO- 
KYO EXTREME RACER 2) 
mogłoby zająć co najmniej tydzień! Jak zabrałem się za tu- 
ning, to minęła dobra godzina, zanim zaakceptowałem 
ostateczny projekt mojej Hondzi :-) Jednak opcja ta szybko 
może się znudzić, a wtedy nie ma zabawy! 

Patent na wyścig też jest dosyć banalny. Trzeba po pro- 
stu jechać! Gra nie była dla mnie żadnym wyzwaniem, 
raz wyprzedzonego przeciwnika oglądało się już tylko 
w lusterku wstecznym. Sterowanie i zachowanie się sa- 
mochodu ani nie utrudnia, ani nie ułatwia jazdy. 


"| nalania samochodu i patentem FOTUSESAKUTTK UNDOUE=Y W grze dostępnych jest ponad 


pięćdziesiąt naprawdę wypa- 
sionych modeli samochodów. 
Nie muszę chyba dodawać, że 
są to wyłącznie marki japoń- 
- skie. Szkoda, że nie ma VW, ale 
i dodano za to wszystkie modele 
Civic'a! Co z tego, skoro tras, na 
których się ścigasz, jest tylko 
dziesięć!? Oczywiście lustrzane 
odbicie czy też jazda w drugą 
stronę powiększają teoretycznie 
tę liczbę, ale nie zmienia to 
* faktu, że ktoś i tutaj 


Oprawa 
graficzna stoi 
na bardzo wysokim 
poziomie i raczej nie ma się 
do czego przyczepić. Świetny 
cell-shading aż wciska w fotel. Gra 
sprawia wrażenie rysunkowego filmu, 
a zarazem wygląda na bardzo profesjona|- 
ny produkt! Efekt dynamicznych kresek przy 
dużej prędkości czy też wszelkiego rodzaju 
efekty graficzne charakterystyczne dla filmów Anime 
robią naprawdę duże wrażenie! 

Kompletną pomyłką okazał się natomiast brak możli- 
wości gry poprzez Internet. W dobie Xbox Live, modemu 
do GCN i PS2 oraz tysięcy pozostałych atrakcji siecio- 
wych europejska wersja AUTO MODELLISTY została 
brutalnie okaleczona. W Japonii i USA nie ma z tym pro- 
blemu, a w Europie? Stary Kontynent nie oznacza prze- 
cież Krajów Trzeciego Świata... 

AUTO MODELLISTA to dobry tytuł. Nie brakuje mu sze- 
regu błędów, ale nadal jest grą, którą trzeba zobaczyć. 
Jeśli jesteś fanatykiem wszelkich przeróbek samochodu, 
dynamicznej akcji i niezobowiązującej rozgrywki, to się- 
gnij po najnowszy produkt Capcomu. Jeśli wolisz 
bardziej wyrafinowany styl, to na rynku czeka na ciebie 


. szereg ciekawszych gier. 


Michał,Krooger” Cichy 
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| rzy nie lubią zdejmować palca ze Nz, 
| spustu na zbyt długo. Jeżeli bo- 4 J 
| wiem Grave będzie przez cały 
| czas coś niszczył — tzn. pruł do 
/ wszystkiego, co się rusza, a także 
(do beczek z benzyną i innych 


(nik energii, niezbędnej do wykonywa- 


PE" TT 


w 


o, dlaczego musisz zabić 
tych wszystkich ludzi, nie 
ma tak naprawdę więk- 

szego znaczenia. W grze tego 

typu historia jest istotna o tyle, 
że na liście płac pojawiają się 


także autorzy scenariusza. Wszystko sprowadza się tu- wsze jest tylko jedna. I niestety, jest to jednocześnie du- 


taj do dwóch podstawowych rzeczy — szybkostrzelnych 


__ giwer i trumny, którą Grave nosi na plecach. 


Istotą GUNGRAVE jest rzeźnia — pistoletami zabijasz 


- tych stojących dalej, trumną tłuczesz zaś tych, którym 


udało się do ciebie podejść. Autorzy oferują 
sześć — trochę to mało, trudno się z tym nie 
zgodzić — poziomów, podczas przemie- 
rzania których przyjdzie ci posłać do 
grobu kilka milionów bardzo złych 
ludzi. Warto wiedzieć, że jest to gra 
wyraźnie faworyzująca tych, któ- m2 


2 


wybuchających rzeczy — to jego mier- 


nia bardziej złożonych kombosów, 
będzie się napełniał. Toteż w praktyce sesja 
z GUNGRAVE polega na tym, że przemierzając 


kolejne poziomy, pozostawiasz po sobie w zasadzie 
pas spalonej ziemi. 


Trzeba przyznać, że GUNGRAVE potrafi przykuć do 


| monitora. Poziomy są długie, a na nudę nie można na- 


rzekać. Wrogowie zjawiają się ze wszystkich stron, 
strzelają z najdziwniejszych giwer, co jakiś czas 
zobaczysz też wykręcanych bossów, wokoło których 
wszystko wybucha, a trup ściele się gęsto. Chociaż 
wspominany już DEVIL MAY CRY jest od przygód Gra- 
ve'a zdecydowanie lepszy pod wieloma względami, to 
i tutaj zdarzają się momenty, kiedy po prostu nie może 


' być lepiej. GUNGRAVE to, poza kilkoma godzinami 
- kwintesencji masakry, także bardzo fajnie zrealizowane 


przerywniki filmowe, big-bandowa muzyka i... to w za- 
sadzie wszystko. Tym samym przechodzę do najwięk- 
szej wady tej gry — jest ona zdecydowanie za krótka jak 
na ponad 200 wydanych PLN-ów. Kiedy już bowiem 


_ wglorii i chwale ukończysz kampanię i zabijesz wszyst- 


kich, to raczej wątpię, że będziesz miał ochotę 
kiedykolwiek do tej gry wracać. Jak zostało bowiem 


/ powiedziane, GUNGRAVE to świetna zabawa. Ale ra- 
| czej jednorazowa. 


Zdecydowanie polecam ją jednak wszystkim tym, któ- 


' rzy poszukują krwawej zabawy na kilka godzin. Zaletą 
' GUNGRAVE jest przede wszystkim fakt, że ta gra abso- 
_ lutnie niczego od użytkownika (poza strzelaniem) nie 
wymaga — wstępna konfiguracja programu jest w zasa- 
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dzie zbędna, nie trzeba kojarzyć 
żadnych faktów, nie trzeba na- 
wet odnajdywać drogi do 
wyjścia z poziomu, jako że za- 


ży minus zabawy, gdyż przez to nudzi się ona dość 
szybko. Wtedy zaczyna się dostrzegać tak naprawdę 
nieistotne, ale jednak obecne, niedoróbki — a to, że 
Grave porusza się trochę sztywno, a to 
że system kolizji obiektów nie zawsze 
„_ działa bezbłędnie... 
—. Ale musisz wiedzieć jedno — 
8, 5. te wszystkie wady, o któ- 
rych napisałem przed 
chwilą, mogą tak na- 
prawdę nie mieć 
żadnego znacze- 
nia. Jeżeli bo- 
wiem potrafisz 
bez reszty po- 
Z święcić się 
strzelaniu do 
j różnych osób 
parę YN i jest to w zasa- 
dzie twoje ulubio- 
ne zajęcie, ło tutaj 
poczujesz się jak w siód- 
mym niebie. Kto wie, jeżeli nie 
znudzi cię pierwszy tysiąc ofiar, to 
może nawet będziesz miał ochotę 
zagrać w GUNGRAVE jeszcze raz? | to 
na ekstremalnym poziomie trudności? Tym 
niemniej jednak — przed ewentualnym kupnem le- 
piej przetestuj tę grę. Sprawdzić na pewno nie zaszkodzi. 


$ Ponury żniwiarz w roli głównej, ciekawy 
2 klimat, dynamiczna rozgrywka 


Podczas MASE kodu przytrzy- 


maj klawisz | 


* hamburger — Nieśmiertelność 

* ylammetjes — Zabija zaznaczoną 
postać 

* bereklauw — Stan zaznaczonej 
jednostki poprawia się 

* broodjekroket — Więcej pieniędzy 
» frietjewaterfiets — Więcej chuliga- 
nów 

* frietjeoorlogmetuitjes — Zabawa 
policjantami 

* frikadel — Więcej chuliganów 

* kaassoufflE — Szybkie przenosze- 
nie chuliganów we wskazane miej- 
sce 

* kipkorn — Każda zaznaczona jed- 
nostka odzyskuje przytomność 

* mexicanosate — Zabija zaznaczo- 
nych chuliganów 

* shaslick — Każda zaznaczona jed- 
nostka dostaje lepszą broń 

* stamppot — Natychmiastowe zwy- 
cięstwo 

* boerenkoolmetworst — Natychmia- 
stowa przegrana 


p" 


Podczas gry naciśnij klawisz ES 
na klawiaturze numerycznej i wpisz 
jeden z poniższych kodów. 


* shadow — Niewidzialność dla 
postaci 


* teamshadow — Niewidzialność dla 
drużyny 

* superman — Nieśmiertelność dla 
postaci 

* teamsuperman — Nieśmiertelność 
dla drużyny 

* ammo — Niewyczerpana amunicja 
* refill — Uzupełnia amunicje 

* run — Biegasz szybciej 

* god — Samobójstwo 


Aby uaktywnić poniższe kody, musisz 
odpalić grę w następujący sposób: 
<Dokładna ścieżka do katalogu 
z grą>NNfsHS.exe <odpowiedni 
parametr z poniższej listy>. 


+ghost — Samochód jest niewidzial- 
ny dla innych 

+nofrustration — Blokuje potwierdze- 
nia 

+nomovie — Blokuje filmiki 

+nomusic — Blokuje muzykę 

+nosnd — Blokuje efekty dźwiękowe 
+noreverb — Blokuje pogłosy, huki 
+nomipmap — Blokuje mipmapping 
+noparticles — Blokuje partykuldrne 
animacje 

+minfront — Uaktywnia główne menu 
+helicoptersOnly — Policjanci uży- 
wają tylko helikopterów 
+screenshots — Uaktywnia screen 


Podczas gry naciśnij klawisz I lub 
i wpisz jeden z kodów. 

* God — Nieśmiertelność 

* Amphibious — Możesz oddychać 
pod wodą 

* Fly — Tryb latania 

* Ghost — Możesz przechodzić 
przez ściany 

* Walk — Powracasz do trybu 
chodzenia 

* Invisible (true/false) — 
Niewidzialność (prawda/fałsz) 

* Teleport — Teleportuje cię w 
miejsce, które wybierzesz 

* Allimmo — Pełno amunicji 

* Allweapons — Wszystkie bronie 

* Loaded — Wszystkie bronie i 
pełno amunicji 

* SkipMatch — Wygrywasz aktualny 
mecz 


* Odnawia energię: 

Zrób pauzę, przytrzymaj L1 
+ L2 + RI + R2i naciśnij 
Trójkąt, Dół, X, Góra. 


* Odnawia amunicję: 

Zrób pauzę, przytrzymaj L1 
+ L2 + RI + R2 i naciśnij X, 
Dół, Trójkąt, Góra. 


* Daje 1000 punktów do- 
świadczenia: 

Zrób pauzę, przytrzymaj L1 
+ L2 + RI + R2 i naciśnij X, 
Dół, Dół, Dół. 


* 2 poziom umiejętności: 

Zrób pauzę, przytrzymaj LI + L2 + 
R1 + RZ i naciśnij Kółko, Prawy, Kół- 
ko, Prawy. 


* 4 poziom umiejętności: 

Zrób pauzę, przytrzymaj LI + L2 + 
R1 + R2 i naciśnij Trójkąt, Góra, 
Trójkąt, Góra. 


* 6 poziom umiejętności: 

Zrób pauzę, przytrzymaj LI + L2 + 
RI + RZ i naciśnij Kwadrat, Lewy, 
Kwadrat, Lewy. 


* 8 poziom umiejętności: 
Zrób pauzę, przytrzymaj L1 + L2 + 
R1 + R2 i naciśnij X, X, Dół, Dół. 


Uwaga: Zanim będziesz mógł akty- 
wować poniższe kody, gra musi być 
najpierw ukończona! 


* Nieśmiertelność: 
Zrób pauzę, przytrzymaj LI + L2 + 
R1 + R2 i naciśnij Trójkąt, Kwadrat, 


Podcza: iśnij klawisze: (raj 
(et) (8 PF. a rę wp wpisz 


* whatimeizit fł — Ustawia godzinę w 
danym dniu — system 24-godzinny 

* whererufrom (nazwa) — Zmiana 
nazwy miasta 

* hellomynameis (nazwisko) — 
nazwiska burmistrza 

* weaknesspays — Dodaje $1,000 
* zoneria — Ukrywa kolory pustych 
stref 


Zmiana 


Playstation 2 


* Niewyczerpana ilość pocisków: 
Zrób pauzę, przytrzymaj LI + L2 + 
R1 + R2 i naciśnij Kwadrat, Kółko, X, 
Trójkąt. 


* Dewastujące ataki: 

Zrób pauzę, przytrzymaj L1 + L2 + 
R1T + R2 i naciśnij Kwadrat, Kwa- 
drat, Kółko, Kółko. Przytrzymaj Trój- 
kąt podczas walk w celu wykorzy- 
stania Dewastującego 


* Udoskonalone kombosy: 

Zrób pauzę, przytrzymaj L1 + L2 + 
RI + R2 i naciśnij Trójkąt, Kółko, 
Trójkąt, 


* Mali przeciwnicy: 

Zrób pauzę, przytrzymaj LI + L2 + 
R1 + RZ i naciśnij Trójkąt, Trójkąt, X, 
X. 


* Zwolnione tempo: 

Zrób pauzę, przytrzymaj LI + L2 + 
R1 + R2 i naciśnij Trójkąt, Kółko, X, 
Kwadrat. 


* howdryiam — Usuwa zapotrze- 

bowanie na wodę dla wszystkich 

budynków 

* fightthepower — Usuwa zapotrze- 

bowanie na energię dla wszystkich 

budynków 

Tryb Boga: 

Po założeniu miasta wciśnij klawisze 
("| (EM) i kliknij na „God 

Mod". Będziesz miał od tej pory 

dostęp do nowych narzędzi. 
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Wyślij SMSa o treści AA09.(numer wiadomości graficznej) 
pod numer ZEZEEĘ, ccm 2 8 e Vw 
| | 2 i 


Więcej znajdziesz na naszej stronie: 


telefonysbnavVo:pl 


Jeżeli chcesz mieć nowe logo lub dzwonek, wyślij SMS o treści: 
AA09.(numer logo lub dzwonka) pod numer 7164. Płacisz za 
to tylko 1 zł + VAT 

Możesz również ściągnąć SUPER HITY oraz wiadomości 
graficzne, wysyłając SMSa pod numer 7265. Kosztuje Cię to 
tylko 2 zł + VAT. Jeśli chcesz wysłać logo lub dzwonek 
znajomemu, wystarczy ze swojego telefonu wysłać SMS pod 
numer 7164 lub 7265 (dla SUPER HITÓW | wiadomości 
graficznych) o treści: AA09.(numer logo lub dzwonka). 
numer telefonu znajomego, np. AA09.105599.604107001 


Usługa dostępna tylko dla wybranych modeli 
telefonów Nokia 


dzwonki 

GMAJH $ VAT 
AA09.013463 Madonna, What it feels 
AA09.013342 Reamonn, Supergirl 
AA09.013336 Ace of Base, Beautiful morning 
AA09.013070 DJ Valium - Bring the beat back 
AA09.013063 O.C.Project - Close your eyes 
AA09.013017 Ich Troje - Koniec 
AA09.012995 Pro 5 - Tell me 

AA09.012993 Paul van Dyck - We are alive 
AA09.012963 Afroman, Crazy rap 
AA09.012960 Dr. Dre, Bad intentions 
AA09.012910 Outkast, Ms Jackson 
AA09.009137 Gorillaz, Clint Eastwood 
AA09.007708 Freestyler 

AA09.013443 The Beatles, Let it be 
AA09.013338 The Cure, Lovesong 
AA09.012962 Fatboy Slim, Praise you 
AA09.012924 Exellence, Last to know 


dzwonki 
superhity cmBdę NAT 
AA09.013344 Shakira, Objection 

AA09.013337 Sarah Connor, Skin on skin 

AA09.013027 Urszula - Anioł wie 

AA09.012954 Las Ketchup, Un de vez en cuando 
AA09.012953 Las Ketchup, Kusha las payas 
AA09.012945 Tatoo, Ya tvoy vrag 

AA09.012942 Tatoo, Zachem ya 

AA09.011869 Santana, Michelle Branch, The game of love 
AA09.011866 Red Hot Chili Peppers, The zephyr song 
AA09.011851 Eminem, Lose yourself 

AA09.010054 P. Diddy, Usher, Loon, I need a girl 
AA09.009228 Jan Bo, Paweł Kukiz, Jeśli tylko chcesz 
AA09.009226 Saint Etienne, Action 

AA09.009225 Jamiroquai, Corner of the Earth 
AA09.009223 Intenso Project, Luv da sunshine 
AA09.009217 Elvis Presley, Little Less Conversation 
AA09.009215 Garou, Gitan 
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jak? Podobała się końcówka dru- 

| giego rozdziału gry? Mniemam, iż 
narobiła ci smaku na dalszy ciąg 
opowieści... Ale do rzeczy. Jeśli do- 
tarłeś do tego momentu, to wiesz 
już doskonale, czego możesz 
się po NEVERWINTER NIGHTS 
spodziewać. Dalsza część 
J gry nadal opiera się głów- 
nie na sieczce, a do tego 
z pewnością zdążyłeś 
już przywyknąć. 


Że. 


W tym miesiącu ostatnia część poradni- 
ka, czyli rozdział trzeci i czwarty gry. Są 
one nieco krótsze od poprzednich 
(zwłaszcza ostatni), więc bez problemu 
zmieściły się razem. Gotów? No to jaz- 


Zaczynasz w Chacie Aarina. Pewnie już 
się zorientowałeś, że samotne wędrówki 
to nie najmądrzejszy pomysł, toteż nie za- 
pomnij przyłączyć do siebie jednego 
z najemników. Pogadaj z Aarinem o aktu- 
alnej sytuacji — na dobry początek powi- 
nieneś otrzymać dwa zadania: 


SŁOWA MOCY 


| To twoje najważniejsze zadanie w tym 
| rozdziale. Polega ono na odzyskaniu rze- 
czonych trzech Słów Mocy i odniesieniu 
ich Aarinowi. Jak to zwykle bywa, zada- 
nie nie jest całkowicie odrębnym questem 
— aby odnależć potrzebne fanty, będziesz 
musiał zaliczyć kolejne zagadki. Na po- 
czątku musisz pogadać z Lilianą (zgodnie 

z zadaniem R 
). Następnie wykonaj kolejne questy: 


ula, 
oraz 

ij. lch szczegółowy opis znajdziesz 
w dalszej część poradnika. Na razie nie 
musisz zawracać sobie nimi głowy 
— wszystko po kolei. 


ROZMOWA Z LILIANA CAMBRIDGE 


Drugie z zadań powierzonych ci przez 
Aarina. Wystarczy porozmawiać z bab- 
ką — znajdziesz ją na parterze Pijalni. 
Krótki kaszel, a przy okazji otrzymasz 
kolejny queścik. 


Od Liliany otrzymasz Zwój Teleportacji. 

Opuść Studnię Beorunny i udaj się do 
Mrożnej Kniei, a konkretnie — do Podzie- 
mi Czarodzieja. Labirynt jak labirynt - kil- 
ka korytarzy na krzyż, sporo żywiołaków 
i trochę skarbów. W północnej części 
znajdziesz średniej wielkości pokój 
z gongami. Rozpraw się ze strażnikami, 
a następnie uderzaj w gongi w następują- 
cej kolejności: kot, pies, misio, smok. Jeśli 
wszystko zrobisz poprawnie, dostaniesz 
się do Śnieżnej Kuli. Wracaj do 
Pijalni i zamień słówko z Lilia- 
ną -— otrzymasz trochę złota 
i doświadczenia. Wejdź na gó- 
rę, do jej pokoju i przenieś się 
stamtąd z powrotem do Śnież- 
nej Kuli. Hmm... jak widzisz, 
driady nie przepadają za kra- 
snoludami... | vice versa. Jeśli 
chcesz, możesz pomóc którejś 
z walczących stron. Tak czy 
inaczej, powinieneś odszukać 
Hodda i Arwyl — przywódców 
zwaśnionych stron (znajdują 
się na przeciwległych końcach 
mapy). Zlokalizuj zejście i zejdź 
w głąb jaskini. Znajdź dzien- 


Paa _ 
niki Hodda i Awryl, ale miej się na bacz- 
ności: rezyduje tu smoczysko. Bestia jest 
trudna do ubicia, ale jeśliś kozak — pora- 
dzisz sobie. Nie leć na żywioł, bacznie 
obserwuj stan swojego zdrowia, nie skąp 
eliksirów, a i rzucenie kilku czarów 
ochronnych to niegłupi pomysł. Kiedy po- 
twór padnie, zabierz ze skrzyni pierwsze 
Słowo Mocy i wyjdź na powierzchnię. 
Dzienniki oddaj właścicielom, a Słowo 
mocy odnieś Aarinowi. 


ODZYSKANIE GWIEŹDZIUTEGO 
SZAFIRU 


Będąc w Studni Beorunny, skieruj swe kro- 
ki do Punktu Handlowego. Jeden ze spo- 
tkanych tam koleżków zaoferuje ci to 
zadanie. Tytuł questu dokładnie oddaje 
istotę problemu, toteż dalsze wyjaśnienia 
są chyba zbędne. Udaj się do Grobowca 
Layenne (Mroźna Knieja). Spenetruj całe 
podziemie w poszukiwaniu czterech klej- 
notów: Bólu, Honoru, Rozpaczy i Służby. 
Uważaj na golemy, żywiołaki i resztę we- 
sołej gromadki. Kiedy skompletujesz już 


wszystkie błyskotki, udaj 
się do obszernej komna- 
ty na końcu labiryntu. 
Profilaktycznie wytłucz 
napotkane tam stwory 
i rozmieść klejnoty na 
przygotowanych dlań 
miejscach. Uzyskasz 
 Bzą Gwieżździsty Szafir. Czas 
e wracać — najlepiej sko- 
rzystaj z teleportu i prze- 
nieś się do Świątyni 
Tyra. Stamtąd już tylko 
parę kroków do Punktu 
Handlowego — oddaj 
*,. | Szafir zleceniodawcy 
i ciesz się ze zdobytego 
doświadczenia. 


PROCEJ/ ROLCAXWA 


Skoro jesteś w pobliżu, wstąp do Świątyni 
Tyra i pogadaj z Neurikiem. Koleżka ma 
dla ciebie kolejne zlecenie. Hmm... przy- 
znasz, że sprawa brzmi ciekawie. Pamię- 
taj, że niektórych z przysięgłych możesz 
przekupić, jednak odbije się to negatyw- 
nie na twoim charakterze. Weź ze sobą 
otrzymany dziennik i zapoznaj się z jego 
treścią. Na początek porozmawiaj 


z pierwszym z przysięgłych — Edegarem, |] 


a następnie z samym Rolganem. W Enkla- 
wie Najemników zamień słówko z Jevo- 
nem oraz Zedem. W Pijalni spotkasz 
Averika oraz Lodara, któremu warto po- 
stawić parę kolejek (może ci powiedzieć 
coś ciekawego). Na koniec skieruj się do 
północno-zachodniej części Studni Be- 
orunny — stoją tam Palla, Endar, Wanda 
oraz Dalcia. Porozmawiaj z całą czwórką 
i wróć do Neurika. Rozpocznie się proces 
—- przepytaj zebranych świadków, przysię- 
głych oraz samego Rolgana, a na koniec 
wypowiedz własną opinię. 


RATUNEK LINII ZAOPATRZENIOWYCH 


Odwiedź Enklawę Najemników i zaoferuj 
swą pomoc Rolkidowi. Przyjmij Glejt Łow- 
cy Nagród, który ci wręczy. Ruszaj do 
Mroźnej Kniei i znajdź Vaath, którego za- 
bij bez zbędnych ceregieli (nie zapomnij 
zabrać jego głowy). Twój następny cel to 
Fort llkard, a konkretnie Siedlisko Orków. 
Po splądrowaniu kompleksu zabij Guzuda 
i pożycz sobie jego głowę. Odnieś oba 
trofea Rolkidowi, a dostaniesz drobną za- 
pomogę. Przy okazji dowiesz się o Oboul- 
dzie, który siedzi w Siedlisku Orków 
w Księżycowej Kniei. Strzeże go niezła 
ekipa — przygotuj się na obfity rozlew 
krwi. Jeśli wyjdziesz cało z serii starć, po- 
zostaje tylko nastukać samemu Obouldo- 
wi, zabrać jego banię i w glorii i chwale 
wrócić do enklawy Najemników. Rolkid 
z pewnością będzie zadowolony. 


ZBADAĆ /PRAWE PLEMIENIA ŁOJIA 


Będąc w Studni Beorunny, pogadaj 
z Yusamem (znajduje się w zachodniej 
części mapy). Aby wykonać powierzone 
przez niego zadanie, musisz postępować 
wg questu eżenie Fortu | . Gdy 
otrzymasz Łowcę Snów od Zokana, zwróć 
się do Yusama, a otrzymasz pierścień 
i być może nieco złota. 


UWOLNIĆ NAXA 


Będąc w Podziemiach Czarodzieja (np. 

podczas wykonywania zadania Śnie: 
la), natkniesz się na uwięzionego Na- 

xa. Aby go uwolnić, potrzebujesz Języka 


DOSTARCZENIE NOTKI ECKELA 


Po dotarciu do Fortu llkard rozejrzyj się po 
okolicy. Na początku złóż wizytę w Bara- 
ku Osadników. Porozmawiaj tam z Ecke- 
lem, który da ci na rozgrzewkę proste 
zadanie. Weź list, który ci wręczy i opuść 
budynek. Przejdź na następną mapę, do 
Domostw (w zachodniej części Fortu Il- 
kard). ldź do Gospodarstwa Eckela i na- 
tychmiast stań do walki po stronie Galii. 
Obroń ją, nie pozwól, by została zabita. 
Kiedy sytuacja się uspokoi, daj jej list, któ- 
ry otrzymałeś od Eckela. W nagrodę 
dostaniesz troszkę złota i doświadczenia, 
a może i coś więcej. 


OBLEŻENIE FORTU ILKARD 


Zadanie to możesz otrzymać od Damasa. 
Znajdziesz go w jego chacie w Forcie Il- 
kard. Po otrzymaniu, natychmiast biegnij 
wspomóc żołnierzy walczących w połu- 
dniowej części Fortu. Następnie przystąp 
do niszczenia wrażych katapult. W pierw- 
szej kolejności należy atakować dowód- 
ców, kiedy oni padną, z machinami 
pójdzie już bez większych problemów. 


Slaada. Znajdziesz go przy zwłokach jed- 
nego z poszukiwaczy przygód. Następnie 
znajdź bibliotekę i weź księgę Istota Przy- 
woływania Wody. W małej komnacie 
dokładnie w północno-zachodnim rogu 
labiryntu znajdziesz również kartkę 
z dziennika — przyda się. Udaj się teraz do 
niewielkiej komnaty z ołtarzem i przywo- 
łaj żywiołaka wody. Możesz rozkazać 
mu, aby uwolnił Naxa, bądź 

zachować się mniej szlachet- 

nie i przyjąć od niego Pier- 
ścień Niewidzialności. Rób, 
jak uważasz. 


Stoją one za wodą, niedaleko murów For- 
tu. Kiedy sytuacja zostanie nieco opano- 
wana, skop tyłek Arnescowi, dowódcy 
całego ataku — znajdziesz go gdzieś nie- 
daleko zniszczonych maszyn oblężni- 
czych. Nie omieszkaj zabrać jego głowy. 
Wróć teraz do Damasa i opowiedz o swo- 
ich wiekopomnych wyczynach. Dosta- 
niesz trochę doświadczenia, a i grosza 
nigdy za wiele. Przejdź teraz do rejonu 
Domostw, a stamtąd na wschód — do 
Twierdzy Plemienia Łosia. Odeprzyj ataki 
i porozmawiaj z wodzem plemienia — Zo- 
kanem. Jeśli zgodzisz się mu pomóc, wrę- 
czy ci koce. Wracaj do Damasa i zdobądź 
od niego lek, który niezwłocznie odnieś 
Zokanowi — w nagrodę dostaniesz kilka 
ciekawych przedmiotów (m.in. m 
Snów - ajj quest Z c 

ł ). Teraz możesz za- / 
bić Zokana, przejąć jego zabawki | 
i zabrać głowę. Wróć do Damasa 
i wyłudź jakąś nagrodę. Jeśli czu- 
jesz się sfrustrowany, możesz rów- 
nież sklepać samego Damasa, ot, 
dla relaksu. Cóż... Cenne przed- 
mioty piechotą nie chodzą ;). 


LZANIEJ NASIONA DRZEWA ULTARCG 


Skieruj swe kroki do Ruin leżących w po- 
łudniowo-wschodnim rogu Fortu llkard. 
Następnie znajdź wejście do Ruin Rasy 
Stwórców. Spenetruj okolice, powinieneś 
znaleźć Amulet Tłumaczenia oraz Notkę 
Podróżnika. Przejdź przez większą kom- 
natę, likwidując przy tym przeciwników. 
Na wprost jest przejście do Ogrodu — udaj 
się tam. Porozmawiaj z Szafirą, a zleci ci 
zadanie. Weź od niej nasiona, Zasady Po- 
dróży w Czasie oraz Kryształ Czasu 
i wróć do labiryntu. Idź do północno-za- 
chodniej komnaty i przy pomocy Kryszta- 
łu Czasu teleportuj się w przeszłość. 
Spenetruj całe ruiny, walcząc z tabunami 
wojowników. W jednej ze skrzyń powinie- 
neś znaleźć pergamin — jest ważny, za- 
chowaj go. Porozmawiaj z trójką niewol- 


ników (są w różnych komnatach) na 
temat golemów oraz z ich przywódcą, Lo- 
karem (użyj Amuletu Tłumaczenia, powi- 
nien wręczyć ci pierścień). Teraz pędź 
do ogrodu i zasadź nasiona. Sprawa 
załatwiona. Wracaj do przyszłości (teraź- 
niejszości? Zresztą, jaka to różnica?) i po- 
rozmawiaj z Szafirą o nagrodzie. Kolejne 
zadanie zaliczone. 


OTWARCIE WRÓT TRÓJCY 


Idź do południowo-wschodniej komnaty 
w Ruinach Rasy Stwórców (w teraźniej- 
szości). Ze środkowej studzienki wycią- 
gnij kolorowe kamienie. Pozostałe studnie 
ustaw na wybrane kolory, a do fontann 
wrzuć kamyki w odpowiednich barwach. 
Teraz odszukaj i usiecz Bodaka, weź jego 
ząb oraz butelkę, z której uwolnisz ducha. 
Naśladuj jego działania. Zlokalizuj kom- 
natę z kotłem i wsyp do niego proszki le- 
żące na stoliku nieopodal. Kolejność na- 
stępująca: czerwony z żółtym, niebieski 
z czerwonym oraz niebieski z żółtym. 
W pomieszczeniu położonym centralnie 
w południowej części lokacji zabij bossa 
i zwiń Słowo Mocy (potrzebne do zada- 


PRACA DLA AKULATRAXA( 


ldź do Księżycowej Kniei i zejdź do Ja- 
skiń. Spotkasz tu przemiłą smoczycę 
o dźwięcznym imieniu Akulatraxas. Za- 
oferuj jej pomoc. Wyjdź z jaskini i skieruj 
się do Legowiska Wzgórzowych Olbrzy- 
mów, przebij się przez całe podziemie 
i zejdź niżej, do Jaskini. Tu również zrób 
porządek i zejdź na kolejny poziom. Poza- 
bijaj napastników, uwolnij jeńców i obij 
maskę przywódcy olbrzymów. Tradycyj- 


E już, przywłaszcz sobie jego łeb. Z tak 


wspaniałym upominkiem wróć do smo- 
czycy, a odczujesz skutki jej wdzięczności. 
Jeśli wykonujesz zadanie 

tny Czerwx , nadaża się dobry 
moment, by uśmiercić Akulatraxas i za- 
brać jej jajo. 


ZŁOTA JMOCZYCA CORGOTHA 
Za Księżycową Knieją znajduje się 


Grzbiet Świata. Udaj się tam i spenetruj 
tamtejsze jaskinie. W jednej z nich spo- 


tkasz Gorgothę, kolejną smoczycę. Pani 
S$mokowska życzy sobie rychłej śmierci 
niejakiego Klautha... Cóż, nasz klient, 
nasz pan :). Gdzie spotkać rzeczonego po- 
twora, dowiesz się z kolejnego questu. Po- 
zostaje go tylko zaszlachtować i odnieść 
jego łeb złotej smoczycy. Nagrodę oczy- 
wiście przewidziano. 


KLAUTH, STAROŻYTNY 
CZERWOMY ZMIJ 


Z Grzbietu Świata możesz przedostać się 
do Siedliska Ognistych Olbrzymów. Siedli- 
sko składa się z trzech dość rozległych po- 
ziomów. Splądruj je wszystkie. Kiedy na 
drodze stanie ci Król Skrogg — uśmierć nie- 
milca, po czym weż Księgę Rytualną oraz 
Amulet Przejścia. Przejdź do Siedziby 
Klautha i utnij sobie z nim pogawędkę. Na 
początku należy zdobyć $moczą Kulę 
(Dragon Ball? ;). Udaj się zatem do Lo- 
chów Smoka i wymorduj wszystkie Yuan- 
Ti, z basenu zabierz Kulę i umieść ją 
w przygotowanym dla niej miejscu. Teraz 
rozpraw się ze smokiem, a otrzymasz Peł- 
ną $moczą Kulę. Możesz też wykonać te 
czynności w odwrotnej kolejności — uzy- 
skasz wtedy Obumarłą 
Smoczą Kulę (przydatna, 
jeżeli zamierzasz zabić 
Klautha — po jej otrzyma- 
FH niu potwór bardzo słab- 
nie). Kiedy Klauth padnie, 
weż jego głowę oraz klu- 
czyk, dzięki któremu zdo- 
—| będziesz kolejne Słowo 
FA Mocy (główny quest roz- 
| działu 4). Możesz też dać 
» Klauthowi Pełną Smoczą 
Kulę i przyjąć zadanie za- 
bicia dwóch smoczyc 
"| i dostarczenia mu smo- 
r /$ czych jaj (Dragon Balls? 
;). Decyduj sam, choć le- 
piej jednak pozostawić 
„niewiasty* przy życiu i dokopać Klau- 
thowi, tym bardziej, że dostałeś nań zle- 
cenie od Gorgothy. 
Jeśli zdobyłeś wszystkie Słowa Mocy, 
powinieneś zwrócić je Aarinowi. 
Przedtem jednak upewnij się, czy wy- 
konałeś już całą resztę zadań. Jeśli 
masz czyste konto, to możesz ruszać 
do... Neverwinter! 
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ROZDZIAŁ 4 
[NEVERWINTER 


No i wylądowaliśmy na starych śmie- 
ciach. Nieco się tu zmieniło, nieprawdaż? 
Okej, czas zaprowadzić porządek w tym 
chorym mieście. 


OBLĘZENIE NEVERWINTER 


Zadanie to otrzymasz od Trancera, które- 
go spotkasz na Targowisku Awanturni- 
ków. Po wysłuchaniu tego i owego, 
przejdź z Centrum Miasta do Strefy Woj- 
ny. Oczyść ulice, mając szczególnie na 
uwadze katapulty (zawsze najpierw 
likwiduj obsługę). Na dwa golemy nie 
masz się nawet co porywać — nic nie 
wskórasz. Wejdź zatem do dwóch Siedzib 
Magów (przejście do drugiej jest tajne... 
poszukaj ;) i zlikwiduj całe towarzystwo 
- golemy staną się bezużyteczne. Jeśli 
opanowałeś sytuację, wróć do. Trancera 
i zdaj mu raport. 


RATUNEK DLA LEEFY 


Wstąp do Księżycowej Maski (Centrum 
Miasta, gdybyś nie pamiętał :) i pogadaj 
z Lucy, która poprosi cię o pomoc. Leesy 
znajdziesz w  północno-wschodniej 
części Strefy Wojny, zadbaj o jej bezpie- 
czeństwo. Wróć do Lucy i odbierz należ- 
ną ci nagrodę. 


LO/ ARIBETH 


W Strefie Wojny znajduje się budynek 
określony jako Luskan: 
Strażnicy. Idź tam i wy- 
rżnij przeciwników, po 
czym przejdź dalej. Po- 
turbuj Balora i wskakuj 

do  teleportu. Jesteś 

w Sanktuarium Maugri- 

ma. Spotkasz tu... Ari- | » 
beth! Kopę lat, mała! M 
Powalcz z nią trochę 
i spróbuj przekonać, że- | — 
by się poddała. Zadanie 
wykonane. | 
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OSIAIECZNA BITWA 


Ten quest otrzymasz na | 
początku tego rozdziału | 
od Aarina i Lorda Nashe- 


ra. Postępuj zgodnie z zadaniem 

, aby dostać się do Sanktuarium Mau- 
grima. Czeka cię ciężka przeprawa z... No 
z kim? Z samym Maugrimem, oczywiście. 
Koleżka do leszczy nie należy, ale jeśli su- 
miennie rozwijałeś swojego herosa, po- 
winieneś dać sobie radę. Oczywiście 
wspomaganie się eliksirami i czarami jest 
jak najbardziej wskazane. Kiedy cieć pad- 
nie, weż Dziennik Maugrima i ostatnie 
Słowo Mocy. Wróć pogadać z Headraline 
i zejdź do Zamkowych Pieczar. Na dole 
pogadaj z archeologami, użyj Słowa Mo- 
cy i skorzystaj z portalu — przeniesiesz się 
do Sanktuarium Kamienia Dusz. Daj łup- 
nia wszystkim wojownikom, których tu 
spotkasz. Porozmawiaj z siostrą-bliż- 
niaczką Aribeth, Asheerą, i przyjmij od 
niej amulet. Następny portal prowadzi do 
Sanktuarium Strażników Kamienia Dusz. 
Zabij dwa smoki, weż klucze i przejdź do 
Wewnętrznego Sanktuarium Kamienia 
Dusz (gee... daleko jeszcze?). Ano, nieda- 
leko. To już prawie koniec, więc przygotuj 
się do ostatecznej potyczki. Morag chro- 
niona jest przez naprawdę silną gwardię 
przyboczną, złożoną głównie z Kapła- 
nów, Starożytnych Wojowników. Każdy 
z Kapłanów odpowiada za odporność 
Morag na dany typ ataków, jednak sam 
jest na ten typ podatny — wykorzystaj tę 
wiedzę, aby pozbyć się przyjemniaczków. 
Bez swoich ziomali Morag nie jest już ta- 
ka harda, choć na twoim miejscu nie lek- 
ceważyłbym jej. Tak czy inaczej, w końcu 
paść musi. Po walce pakuj się do telepor- 
tu. Porozmawiaj z Headraline i zmykaj 
w kolejny portal. Wiesz co? Właśnie skoń- 
czyłeś NEVERWINTER NIGHTS. 


Maciej „Fantazyoosh” Waszkiewicz 
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ozpoczynając 
O rozgrywkę Wikin- 
gami, byłem zu- 
pełnie zdezorientowa- 277 | 
ny, ponieważ ich możli- "=== 
wości i zdolności bardzo - 
się różnią od możliwości i zdolności dwóch 
pozostałych nacji. Dlatego też przyda się 
parę wyjaśnień: 


Zakładanie farm, uprawa pól, gromadze- 
nie żywności i wyrąb drewna to zadanie dla 
rekrutowanego w Town Center obywatela 
o nazwie Gatherer, czyli po prostu zbieracz. 


Do wydobywania złota z kopalń służy 
Dwarf (Gatherer też to potrafi, ale nie jest 
równie skuteczny, podobnie jak Dwarf nie 
lubi zabaw w polu i w lesie). 


ikingowie, podobnie jak Grecy, 

nie znają na początku uprawy 

roli i nauczą się jej dopiero 
w Classical Age. Zacznij przede wszystkim 
od budowy Świątyni, a potem stwórz Ga- 
thererów do zbierania drewna. Dla Wikin- 
gów najlepszym sposobem pozyskania 
żywności jest polowanie. Wypuść się na dzi- 
kiego zwierza, a zauważysz, że w Świątyni 
rośnie liczba punktów łaski. 


Ani Gatherer ani Dwarf nie potrafią 
wznosić budynków! Ale za to zdolność tę po- 
siadają wikińscy wojownicy. 


Wikingowie nie budują magazynów i spi- | 


chlerzy. Wszelkie wydobyte surowce zbie- 
rane są przez mobilne Ox Carts (budujesz je 
również w Town Center). Twoja głowa 
w tym, aby przy każdym wyrębie czy ko- 
palni złota znajdował się Ox Cart i by twoi 
zbieracze nie musieli nadkładać drogi. 


ikingowie u bogów mają przerą- 
bane. Dlaczego? Ano dlatego, 
że ich bogowie wymagają nie 


modlitw (Grecy) ani wznoszenia monumen- 
tów (Egipcjanie), ale czynów. W związku 
z tym łaska bogów zwiększa się raptownie 
tylko wtedy, kiedy dzielni Wikingowie zabi- 
jają dzikie zwierzęta lub wrogów. Na szczę- 
ście punkty łaski są też generowane (ale 
w wolnym tempie) przez obecność wojowni- 
ków o nazwie Hersir (bohaterowie określeni 
z imienia i nazwiska). Niezłym pomysłem jest 
więc rekrutacja gromadki Hersirów, aby po- 
zyskać punkty łaski, a następnie stworzenie 
jednostek mitologicznych. 


—- Ogromną zaletą tej bogini jest 
fakt, że służą jej Walkirie — mityczne wo- 
jowniczki. To, że Walkirie spisują się nienaj- 
gorzej na polu bitwy, stanowi małe piwo. 
Cała ich siła tkwi w mocy uzdrawiania so- 
juszniczych jednostek (również mitologicz- 
nych). Ponieważ grając Wikingami możesz 
mieć kłopoty z powoływaniem silnych mito- 
logicznych armii, więc leczenie szczególnie 
cennych jednostek jest ogromnym atutem. 
Poza tym Freyja wspomaga twoje jednostki 
kawaleryjskie, które pod jej opieką są wy- 
trzymalsze i szybsze. Zaklęciem Freyi jest 
Forest Fire, powodujący pożar (i całkowite 
zniszczenie) lasu na całkiem sporym obsza- 
rze. Jest to dobry sposób na znalezienie 
drogi do bazy wroga, jeśli uznał on, że las 
może być naturalnym murem. 


— Dzięki temu bogowi możesz 
przyzwać mitologiczną istotę o imieniu 
Einherjar, która krzykiem poprawia umiejęt- 
ności walki najbliższych żołnierzy (ale na 
krótki czas). Poza tym moce Heimdalla po- 
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— Wybierając Odyna, zyskasz możli- 
wość kierowania jego krukami, które służą 
jako szybcy, lecz bardzo słabi zwiadowcy 
(nie potrafią walczyć). Co ważne, zabite 
kruki zostają zastąpione przez nowe. Zaklę- 
ciem Odyna jest Great Hunt, powodujące 
rozmnożenie zwierzyny na danym obszarze. 
Ale z uwagi na siłę tego czaru można 
powiedzieć, że jest to nie rozmnożenie a je- 
dynie rozmnożonko :). Natomiast bardzo 
ciekawym atutem, wynikającym z wybrania 
Odyna, jest możliwość stopniowej regenera- 
cji wszystkich ludzkich jednostek. 


— Ten bóg opiekuje się przede wszyst- 
kim krasnoludami. Zyskują one taką samą 


zwalają znacznie zwiększyć odporność two- 
ich wież strażniczych i murów. Jeśli nastawi- 


łeś się na walkę spoza fortyfikacji, może to | 


być przydatne. Zaklęciem Heimdalla jest 
Undermine. Powoduje ono naruszenie (lub 
zniszczenie) jednej wrogiej konstrukcji. Bar- 
dzo słaby czar, a przez to w zasadzie bez- 


użyteczny. 


— Podobnie jak Freyja potrafi le- 
czyć. Tyle, że dzięki niemu możesz stwo- 
rzyć uzdrawiającą fontannę (Healing 
Spring), dookoła której zgromadzeni żoł- 
nierze będą stopniowo regenerować siły. 
Znakomita sprawa, zwłaszcza że fontanny 
nie można zniszczyć (ale można ją prze- 
jąć), Poza tym Forseti pozwala ci na 
przywoływanie Trolli, którzy są całkiem 
sprawnymi i silnymi łucznikami. 


Z pary Freyja — Heimdall zdecydowanie 
wybieram Freyję, z pary Freya — Forseti 
wolę również Freyję, natomiast z pary For- 
seti — Heimdall za bardziej użytecznego 


możliwość uprawy pól, 


zbierania żywności i pozy- C= 
skiwania drewna, jak zwy- 
kli zbieracze, a poza tym 
mniejsza jest cena ich po- 
wołania. Thor pomaga ci 
również wznieść już 

w pierwszej epoce bardzo 
tanią zbrojownię, w której 
uzyskasz wyjątkowe ulep- 
szenia pancerzy i broni. 
Wreszcie bóg ten pozwoli 

cd w dowolnym momencie 

i miejscu odnaleźć bogatą 

w złoża kopalnię złota. 


— Na pierwszy rzut oka podstawową 
zaletą Lokiego wydaje się fakt, że po wy- 
braniu go wszystkie jednostki mitologiczne 
są nieco tańsze (np. Górski Olbrzym zamiast 
30 kosztuje 27 punktów łaski). Jednak do- 
piero kiedy poślesz do walki Hersirów zo- 
rientujesz się, że tak naprawdę tu tkwi siła 
Lokiego. Dzięki mocom tego bóstwa Hersiro- 
wie przyzywają na własną ręką (a ciebie to 
nic nie kosztuje) mitologiczne istoty! W prak- 
tyce wygląda to tak, że walczy kilku Hersi- 
rów, a za chwilę mają oni do pomocy 
Gigantów, Walkirie, Trolle itp, których sami 
sobie losowo wezwali. Oczywiście nie dzieje 
się to natychmiast, niemniej pomoc jest 


— Dzięki temu bogowi wezwiesz po- 
tężnego morskiego potwora — Krakena lub 
Górskiego Giganta (Mountain Giant). Gi- 
ganty są potwornie wytrzymałe (1200 
punktów życia, czyli lepiej niż greckie Kolo- 
sy!), ale niezbyt szybkie, a i obrażenia 
mogłyby zadawać większe. Specjalną zdol- 
nością Njorda jest wspomaganie Jarlów. Ta 
elitarma kawaleria znacznie zyskuje dzięki 
niemu na wytrzymałości i sile (Ring Giver). 
Dzięki Njordowi możesz skorzystać z zaklę- 
cia Walking Woods, które powoduje, iż na 
wyznaczonym obszarze ożywa las. | w do- 
datku zaczyna atakować wrogów. Niestety 
zaklęcie to, choć na pierwszy rzut oka cie- 
kawe, w praktyce sprawdza się średnio. Po 
pierwsze las jest niesterowalny i totalnie 
głupi. Potrafi podążać za jakimś uciekają- 
cym drwalem, zamiast zająć się burzeniem 
pobliskich budynków. Po drugie: drzewa nie 
mają zbyt wielu punktów życia. No i po 
trzecie: trudno sobie wyobrazić, by w przy- 
padku, kiedy planujesz prawdzwiwą dy- 
wersję na terenie wroga (a więc w czasie 
ataku na jego bazę) był tam w pobliżu jesz- 
cze jakiś nie ścięty las. 


— Bogini mrozów i polowań wspoma- 
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ogromna, bo pojawienie się nagle w ogniu 
walki dwóch-trzech bardzo silnych potwo- 
rów może wroga mocno zdziwić. 


Z trzech głównych bogów najbardziej 
podoba mi się Loki — z powodu opisanej 
możliwości darmowego przywoływania 
mitologicznych istot przez Hersirów. Ale na 
mapach z trudno dostępnymi kopalniami 
złota kluczowa może okazać się zdolność 
stworzenia bogatej kopalni przez Thora. 
Jednak Loki ma jeszcze jeden plus: tylko 
jego wyznawcy będą mogli w ostatniej 
epoce skorzystać z pomocy mającej cieka- 
we zdolności bogini Hel. 


działania. Niestety, istnieje również druga 
strona medalu: zamrożone jednostki zyskują 
niebywałą odporność na uderzenia (jakby 
lodową zbroję). Możesz sobie więc wybić 
z głowy próby zniszczenia zamrożonej armii 
wroga. Ale na pewno Frost jest świenym 
sposobem na zneutralizowanie licznej grupy 
obrońców. Rzucasz czar na armię broniącą 
wrażego miasta, po czym ruszasz rujnować 
wszystko, co nawinie się pod rękę. 


— Wikiński bóg poezji jest panem po- 
tężnych dzików (Battle Boar), które dzięki 
sporej sile i dużej liczbie punktów życia spi- 
sują się nieźle na polu bitwy. Niestety Bragi 
ma dość kiepskie zaklęcie Flaming Weapon. 
Zwiększa ono siłę uderzenia, ale działa tyl- 
ko na ludzkie jednostki i tylko przez krótki 
czas. Jednak następną ciekawą zdolnością 
Bragiego jest możliwość zwiększenia szyb- 
kości wszystkich należących do ciebie mitolo- 
gicznych stworzeń (Thurisaz Rune). 


Bragi wydaje mi się najsłabszym z bogów 
Heroic Age, a z pary Nijord — Skadi wybie- 
ram Skadi, głównie z uwagi na zaklęcie 
Frost. Ale posiadanie w armii Górskich Gi- 
gantów Njorda jest również kuszące 
(zwłaszcza kiedy wspomożesz ich leczącą 
mocą Walkirii). 


ga swą siłą topomików (Throwing ARE 


Axeman|. W Świątyni możesz 
powoływać dzięki niej Lodowe Gi- 
ganty (Frost Giants), mające zdol- 
ność skuwania lodem przeciwnika 
(ale udaje im się to tylko raz na ja- 
kiś czas). Rewelacyjny jest należą- 
cy do Skadi czar o nazwie Frost. 
Dzięki niemu możesz zamrozić na 
dość długi czas wszystkie jednostki 
wroga znajdujące się w pobliżu. 
Co ważne czar tworzy ciągłą 
emanację, która zamraża wszyst- 
ko, co pojawi się w sferze jego 
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— Potężnym atutem tego boga jest 
czar Ragnarok. Kiedy przychodzi do osta- 
tecznej rozprawy z wrogiem, możesz zasto- 
sować to zaklęcie i wtedy wszyscy twoi 
nędzni robotnicy zamienią się w bohaterów 
o dość sporej sile ataku oraz wytrzymałości. 
W związku z tym ruszasz na nieprzyjaciel- 
skie miasto z armią, której w innym wypad- 
ku nie byłbyś w stanie zebrać. Minusem jest 
fakt, że raz zamienieni robotnicy nie są już 
w stanie pozyskiwać surowców, uprawiać 
pól, itp. Poza tym, dzięki Baldrowi powołu- 
jesz Ogniowych Gigantów (Fire Giants), 
atakujących na dystans za pomocą ogni- 
stych kul. Całkiem niezłe jednostki. 


— Fimbulwinter — zaklęcie Tyra może 
narobić niezłego zamieszania. Kiedy je 
rzucisz, w okolicy Town Centers wroga po- 
jawiają się zgraje wilków. Niestety, są one 
niesterowalne, a poza tym dość słabe. 
Dobrze zorganizowana obrona (wieże 
strażnicze) poradzi sobie z nimi szybko. 


odróżnieniu od Wikingów ta na- 
cja jest w sterowaniu prawie 
standardowa. Ci sami robotnicy 
wydobywają złoto, uprawiają pola i rąbią 
drewno, a każdy surowiec potrzebuje inne- 
go magazynu (odpowiednio: Mining Camp, 
Granary i Lumber Camp). Specjalna jest tyl- 
ko rola faraonów i (czasami) kapłanów, któ- 
rzy potrafią przyśpieszać pracę w wybra- 
nych budowlach. Egipcjanie mają również od 
razu dostęp do jednostki posiadającej zdol- 
ności leczenia wojsk, czyli do kapłanów. 


— Kiepski bóg. Jego zaklęcie (Rain) 
wspomaga na pewien czas farmerów, 
a zdolność Skin of Rhino czyni wszystkich 
robotników nieco silniejszymi. Tak jakby 
ktokolwiek chciał ich wysyłać do walki! Po- 
za tym wielbłądy i rydwany stają się tro- 
chę skuteczniejsze. 


An zbardónej er unelarmed willa: 


Cefiżet ofi tóy ofa Seftlement ta cia: 


Fimbulwinter działa natomiast rewelacyjnie 
podczas przeprowadzania ataku silną ar- 
mią — wilczki służą wtedy jako zaprzątają- 
ca uwagę wroga dywersja. W połączeniu 
z zaklęciem Frost rzucanym przez Skadi 
daje to niezłe skutki. Stworzeniem mitolo- 
gicznym Tyra jest Fenris Wolf Brood — wilk 
posiadający pewną specyficzną właści- 
wość. Otóż w stadzie, gdzie się znajduje, 
znacznie rośnie siła ataku każdego poje- 
dynczego zwierzaka. Może się więc oka- 
zać, że początkowa siła wilka, wynosząca 
25, nagle osiągnie poziom 45. Oczywiście, 
kiedy wilki będą ginąć, siła każdego z nich 
spadnie. Natomiast w czasie walk morskich 
przydać się może Jormund Elver — wąż 
atakujący na większy dystans niż jakikol- 
wiek okręt w grze. Trzeba jednak pamię- 
tać, że Jormund Elver bardzo kiepsko radzi 
sobie z bombardowaniem budowli. 


— bogini śmierci dysponuje w AoM 
ogromną mocą. Po pierwsze, możesz 
dzięki niej przyzywać wszystkie rodzaje 


— Generalnie bogini ta sprzyja ekonomii. 
Dzięki Flood of the Nile zyskujesz dodatko- 
we porcje żywności, a zaklęcie Prosperity 
zwiększa zdolności wydobywania złota 
przez robotników. Niestety czar ten trwa za 
krótko, by przynieść jakieś znaczące skutki. 
Poza tym dzięki Isis będziesz mógł mieć 
nieco wyższy próg ludności. Monumenty sta- 
wiane przez ludność wierzącą w lsis powin- 
ny chronić przed mocami innych bogów, ale 


na" 


kdrance to the Mythuj 
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skich. Po drugie, jej specjalne zdolności 
(Granite Blood) pozwalają na zwiększe- 
nie wszystkim Gigantom puli punktów ży- 
cia. Po trzecie, następna umiejętność 
(Rampage) powoduje tak ogromne 
przyspieszenie tempa produkcji mitolo- 
gicznych istot, że wyskakują one w tempie 
pocisków z karabinu maszynowego. A to 
jeszcze nie wszystko! Hel pozwala na rzu- 
cenie zaklęcia Nidhogg, dzięki któremu 
w wybranym przez ciebie punkcie poja- 
wia się ogromny, ziejący ogniem smok 
(1800 punktów życia!), którego mogą 


nawet jeśli tak jest, to za- 
sięg tego oddziaływania f* 
jest znikomy. 


Seta jest fakt, że pozwala 
on faraonowi na wzywa- 
nie dzikich zwierząt (a po- 
tem wzmocnienie ich 
umiejętności). Będą to za- 
równo słabe gazele i ży- 
rafy, jak i (w kolejnych 
epokach) hipopotamy 
i nosorożce. Wzywanie to 
kosztuje niestety punkty 
łaski, więc zastanawiam 
się nad jego skutecznością 
w grze. 

Jeśli nie masz dobrych mitologicznych 
jednostek pierwszej linii, to stado nosoroż- 
ców może się przydać. Chociaż, z drugiej 
strony, na pierwszą linię lepsze są prze- 
cież produkowane w twierdzy Migdol bo- 
jowe słonie. Trzeba jednak zaznaczyć, że 
przy przechodzeniu do każdej kolejnej 
epoki otrzymujesz kilka zwierzaków za 
darmo. Poza tym dzięki Setowi szybciej 
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| z pierwszych budynków muszą być: świąty- 


atakować jedynie jednostki posiadające 
zdolność ataku dystansowego (oczywiście 
również wieże strażnicze). Smok jest jed- 
nak zaklęciem, a nie istotą mitologiczną, 
w związku z czym nie działa na niego 
uzdrawiająca moc Healing Spring. 


Z trzech wikińskich bogów Mythic Age naj- 
bardziej podoba mi się Hel z uwagi na 
dostęp do wszystkich Gigantów i przyspie- 
szenie produkcji mitycznych stworzeń. Potem 
wybrałbym Tyra. 


gipcjanie mogą już w pierwszej epoce 
mae farmy, ale muszą na to po- 
święcić złoto, a nie drewno. Powinieneś 
więc natychmiast zacząć wydobycie złota, 
a żywność na początku uzyskać z polowa- 
nia lub hodowli. Oczywiście jednymi 


nia oraz monumenty. To właśnie dzięki mo- 
numentom Egipcjanie zaskarbiają sobie 
wdzięczność bogów. Im ich więcej (ale tylko 
jeden każdego rodzaju), tym szybciej rośnie 
pula punktów łaski. 


E 


szkolisz wszelkiego rodzaju łuczników, 
a na początku dysponujesz zaklęciem Vi- 
sion, umożliwiającym odkrycie nieznanej 
dotąd części świata. 


Z trzech podstawowych bóstw najciekawszy | 
wydaje mi się Set, ale jego wadą jest fakt, | 
że nie będziesz mógł w czwartej epoce sko- 
rzystać z mocy Ozyrysa. 


— Ta opiekunka kotów sprzyja farme- 
rom, którzy dzięki niej szybciej pracują przy 
wyrębie i na polach. Przypisanym jej mitolo- 
gicznym stworzeniem jest Sfinks — niezła jed- 
nostka pierwszej linii. Gorzej z zaklęciami. 
Tu Bast dysponuje czarem Eclipse, zwiększa- 
jącym na krótki czas siłę wszystkich mitycz- 
nych jednostek. 


— Jeśli chodzi o tego boga, to tylko 
dwie jego umiejętności zasługują na uwagę. 
Pierwszą jest zaklęcie Shifting Sands, będą- 
ce niczym innym jak czarem teleportacyj- 
nym. Zbierz armię, rzuć ten czar i każ się 
przetransportować w dowolne miejsce, któ- 
re widzisz, a oddziały błyskawicznie się tam 
pojawią. W połączeniu z zaklęciem Vision 
Seta (odkrywającym wybrany punkt na ma- 
| pie) może przynieść to interesujące skutki, 
| ponieważ już na początku drugiej epoki 

| jesteś w stanie wjechać do środka bazy wro- 
| ga. Drugą zaletą Ptaha jest możliwość przy- 


_ | zywania atakujących na dystans stworzeń 
| o nazwie Wadjet, które mogą pełnić rolę 
łuczników. Ale ponieważ, plują trucizną, są 
bezradne wobec budowii (cios zadaje 1-2 


punkty obrażeń) — radzą sobie tylko z ży- 
wymi istotami. Jeśli masz zamiar walczyć na 
dystans to o niebo lepsze są krokodyle na- 
leżące do Hathor. 


— Zaklęciem boga śmierci Anubisa 
jest Plague of Serpents. Powoduje ono poja- 
wienie się na wyznaczonym obszarze stada 
dość słabych węży, które atakują wszystkie 
wrogie jednostki i budynki w pobliżu. Nieste- 


|| ty, łatwo sobie z tą plagą poradzić, aczkol- 


wiek może ona na chwilę zająć wojska 
wroga. Dzięki Anubisowi wzywasz mityczną 
istotę — Anubite, która przede wszystkim im- 
ponuje szybkością. Z wytrzymałością i siłą 
nie jest już niestety tak dobrze. Ogromną 
zaletą wiary w Anubisa jest fakt, że monu- 
menty zaczynają szybciej generować punk- 
ty łaski. 


Najskuteczniejszy z tych trzech bogów wy- 
daje mi się Ptah (z uwagi na Shifting Sands), 
natomiast potem skorzystałbym z pomocy 
Bast i dopiero na końcu Anubisa. 


— Egipska bogini miłości opiekuje się 
zwierzakami, które jakoś trudno kojarzyć 
z miłością — krokodylami. Ale za to Petsucho- 
sy (bo tak się te mityczne gady nazywają) 
mają rewelacyjne zdolności ataku na dy- 
stans i potrafią radzić sobie zarówno z bu- 
dowlami, jak i z wojskiem. Poza tym Hathor 
przyzywa ptaki Roki, będące latającymi 
statkami transportowymi. Dzięki tej bogini 
zmniejszają się również koszta wznoszenia 
nowych gmachów, a wszystkie budynki stają 
się wytrzymalsze. Niestety, Hathor dysponu- 
je kiepskim zaklęciem Locust Swarm, które 
niszczy pola uprawne i zabija farmerów. Na 
tym etapie gry nikomu już nie jest to w sta- 
nie zaszkodzić. 


— Niby to bóg sztuki wojennej, ale 
jego zdolności są żałosne. Zaklęciem Sekh- 
meta jest uforyfikowanie jednego z twoich 
Town Center (zyskuje ono sporo na punktach 
wytrzymałości i trochę na sile ataku). Po co 


|| to komu na tym etapie gry? Równie cienko 


jest z przywoływanym potworem, którym 
okazuje się ogromny Scarab. Feler w tym, że 
to stworzenie nadaje się w zasadzie tylko 
do rozbijania budowli (i ra- 

dzi sobie z tym nieźle). 

Pytanie jednak brzmi, po 

co ci mitologiczna istota 

mająca takie zdolności, 

skoro Egipcjanie dyspo- 

nują świetnymi machinami 

bojowymi (katapulty ; 

i wieże oblężniczej? | je- 

dyną tak naprawdę za- i 


letą Sekhmeta jest fakt, że zwiększa zdolno- 
ści tych machin, a twoje rydwany (Chariots) 
mogą atakować na większy dystans. 


— Moc egipskiej bogini nocy pozy- 
tywnie oddziałuje na twoich faraonów oraz 
kapłanów (co ma znaczenie, bo to są istotne 
jednostki). Dysponuje też ona niezłym cza- 
rem Ancestors, który na obszarze bitwy 
przywołuje duchy poległych wojowników. 
Wojny sami nie wygrają, ale jako dywersja 
mogą się przydać. 

Stworzeniami Nephthys są: Scorpion Man, 
szybki, dość wytrzymały i w miarę silny, 
oraz morski potwór Lewiatan, który jednak 
wrogie okręty musi atakować jedynie z naj- 
bliższej odległości. 


Z pary Nephthys — Sekhmet zdecydowa- 
nie wybieram boginię nocy, bo S$ekhmet 
jest jednym z najsłabszych bóstw w grze 
(a jak na boga trzeciego poziomu jest 
wręcz nieprzyzwoicie słaby). Natomiast 
mając do wyboru Hathor i Nephthys wolę 
tę pierwszą, gdyż krokodyle Petsuchosy 
są świetnymi jednostkami, a możliwość 
transportu wojsk drogą powietrzną rów- 
nież może się przydać. 


— Egipski bóg mądrości dysponuje re- 
welacyjnym zaklęciem Meteor, które potrafi 
zrujnować wrogie miasto (zwłaszcza kiedy 
budynki znajdują się blisko siebie). Poza tym 
jego moc oddziałuje na jednostki z twierdzy 
Migdol (słonie, rydwany i wielbłądy), które 
szkolą się bardzo szybko dzięki zdolności 
Valley of the Kings. W połączeniu z Levy 
Migdol Soldiers daje to efekt błyskawiczne- 
go „wypluwania* z twierdzy oddziałów je- 
den po drugim. W dodatku zdolność Tusks 
of Apedemak pozwala słoniom zyskać spo- 
ro punktów życia i dodatkową siłę ataku. 
Nieźle również jest z _przywoływaną istotą 
mitologiczną. W AoM Thothowi służą Fenik- 
sy, które mogą zostać zaatakowane jedynie 
przez jednostki strzelające. Feniksy radzą 
sobie zarówno z ludźmi, jak i budynkami, ty- 
le że są bardzo powolne. | na koniec moc 
Thotha pozwala wszystkim robotnikom szyb- 
ciej pracować. 


— Dzięki egipskiemu bogowi zemsty 
możesz przywołać jednostkę o nazwie 
Avenger, znakomicie spisującą się zwłaszcza 
w walkach w tłumie (zdolność uderzania kil- 
ku celów na raz) i będącą najlepszym egip- 
skim oddziałem pierwszej linii. Nieco gorzej 
jest już z zaklęciem. Tomado wygląda cał- 
kiem interesująco, ale jego siła oraz zasięg 
w porównaniu z siłą i zasięgiem Meteoru 
Thotha są żadne (zdarza się, że wir kręci się 
w kółko w miejscu). Uważaj, bo ten czar nisz- 
czy wszystkie, a nie tylko wrogie jednostki, 
które znajdą się w jego zasięgu. Pozostale 
umiejętności Horusa wspierają piechotę, 


|| a zwłaszcza włóczników (Spearmen). 


= Ten bóg ma ogromną zaletę. Dzięki 
zaklęciu Son of Osiris możesz swego fara- 
ona przekształcić w niesamowitego super- 
mana, siejącego wokół błyskawicami. Co 
ważne, taki przemieniony faraon potrafi 
skutecznie razić wiele celów na raz i to za- 
równo ludzi, jak i budynki. Interesujące jest 
też mityczne stworzenie podległe Osirisowi 
— Mumia, która nie tylko atakuje na dystans, 
ale również tchnieniem zamienia wrogów 
w podległe twym rozkazom istoty (Minions). 
Dodatkowym plusem tego boga jest zdol- 
ność New Kingdom, pozwalająca ci kiero- 
wać jeszcze jednym faraonem (niestety, nie 
można go zmienić w syna Ozyrysa, gdyż ten 
może być tylko jeden w czasie trwania gry). 


Z trójki bogów dostępnych w Mythic Age za 
najprzydatniejszych uważam Thotha oraz 
Osirisa (niekoniecznie w tej kolejności). Horus 
jednak im ustępuje, mimo iż dysponuje najsi- 
niejszą jednostką mitologiczną. 

Jacek„Randall* Piekara 
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Twój komputer wygląda już całkiem niesamowicie i z powodzeniem może konkurować 
z marsjańskim latającym talerzem. Czy jednak nie zapomniałeś o zapewnieniu odpowiednich 
— warunków pracy całej elektronice znajdującej się wewnątrz? 


Widócny z tyłu Sbidowy wentyla- 


tor wspomaga chłodzenie zasilacza. 
Niestety, ponieważ zasilacz przypo- 
mina pancerną puszkę, reszta kom- 
ponentów niewiele na tym korzysta... 


ŹŻ poprzedniej części artykułu dowiedziałeś się 
sporo o zmianie wyglądu peceta. Wewnątrz 
zamontowaliśmy — między innymi — zielony 
neon, dzięki któremu przez szybę znajdującą się po 
lewej stronie obudowy będzie wydobywała się niesa- 
mowita poświata. Ponadto w środku, na tym samym pa- 
nelu, na którym znajduje się przezroczysta płyta plexi, 
umieściliśmy świecący na niebiesko wentylator. Całość 
prezentuje się najlepiej oczywiście przy zgaszonym 
świetle, a neony mogą ci służyć jako... lampka nocna. 
Przypomnijmy jeszcze tylko, że do zamontowania 
w komputerze „okna* z plexi potrzebujesz wyrzynarki, 
szablonu, odpowiedniego kleju oraz uszczelki, a także... 
kogoś doświadczonego do pomocy. 

Po tych wszystkich przeróbkach twój pecet może po- 
szczycić się już rewelacyjnym wyglądem. Teraz nadszedł 
czas, aby zapewnić mu odpowiednie chłodzenie obudo- 
wy, a dokładniej — 


jej wnętrza. 
Pozostałe elementy komputera 
muszą się więc zadowolić „wentyla- 
cją grawitacyjną”. Do wentylacji 
przewidziano w najlepszym wypad- 
ku liczne otwory w obudowie 


Jak schłodzić komputer? 


Planując system chłodzenia, musisz się przede wszystkim 
zastanowić, jakie rozwiązania zastosujesz. Najprostszym 
i najbardziej oczywistym sposobem będzie dorzucenie do- 
datkowych wentylatorów wewnątrz obudowy — musisz jed- 
nak pamiętać, aby je odpowiednio rozmieścić. Jak to 
zrobić Odpowiedź tkwi przede wszystkim w fizyce. Na 
początku zastanów się, co bardziej ci się opłaci: zasysanie 
czy wydmuchiwanie powietrza (które jest głównym czynni- 
kiem chłodzącym elementy komputera). Z jednej strony 
musisz zadbać o dostarczenie świeżego powietrza z ze- 
wnęątrz, z drugiej umożliwić usunięcie tego już nagrzanego. 

Standardowo wewnątrz peceta jest przynajmniej 5 
komponentów, które się dość silnie nagrzewają. Są to: 
dysk twardy (zwłaszcza ten szybki), nowoczesna karta 
graficzna, nagrywarka CD, procesor oraz oczywiście za- 
silacz. Dwa ostatnie elementy posiadają własne wentyla- 
tory, jednak tylko w zasilaczu ciepło jest mechanicznie 
usuwane na zewnątrz. W pozostałej części obudowy ruch 
powietrza odbywa się w sposób wymuszony zasadami fi- 
zyki — chłodne powietrze dostaje się do środka na dole, 
ogrzewa wewnątrz i ulatuje ku górze. Taki system może 
być nieskuteczny i czasem warto go wspomóc poprzez 
dodanie na dole obudowy wentylatora tłoczącego świe- 
że powietrze, lub — u góry — wypychającego zużyte. Ilość 
nowych wentylatorów też wymaga rozważenia. Po pierw- 
sze, do wydajnego chłodzenia nie jest wcale potrzebna 
duża ilość wentylatorów. Co więcej, zbyt wielka ich liczba 
tylko zwiększy hałas. 

Zmodyfikowana przez nas obudowa została wyposażo- 
na w dodatkowy wentylator o wymiarach 120 x 120 mm 
oraz w Neon L.E.D Fan o wymiarach 80 x 80 mm. Ten 
pierwszy kupisz w większości sklepów z częściami do pe- 
ceta, drugi — w sklepie z elementami do tuningu. Ponadto 
zamontowaliśmy kolejny wentylator (też 1 20 mm), mający 
za zadanie wydmuchiwanie powietrza z wnętrza obudo- 
wy. Jeśli w twoim kompie dysk twardy zajmuje kieszeń 
3,25*, a masz wolne duże kieszenie, możesz tam prze- 
nieść napędy. Małe kieszenie można rozmontować, 
a w ich miejscu możesz założyć np. dodatkowy wentyla- 
tor chłodzący napędy lub wymuszający obieg powietrza. 


Jeśli nie chcesz wydawać zbyt wiele 
pieniędzy, możesz wyposażyć swoją 
obudowę w dodatkowe otwory 
wentylacyjne. Na zdjęciu widzisz 
jedną z propozycji... 


Zanim złapiesz za wiertarkę 

i zaczniesz pruć metal, rozplanuj 

w sensowny sposób rozmieszczenie 
otworów. Sprawdź, które podzespoły 
wydzielają najwięcej ciepła 


Dodatkowo pasują do większości obudów oraz 


Standardowe wentylatory nie są zbyt drogie. 
gniazd zasilających na płycie głównej! 


Ciszej! 


Niestety, chłodzenie powietrzem wiąże się z jedną waż- 
ną kwestią — sporym hałasem. W przypadku najnowszych 
procesorów oraz komponentów, które się nadmiernie 
grzeją, korzystasz z wysokoobrotowych, wydajnych, ale 
głośnych wentylatorów. Jeśli chcesz uniknąć hałasu, bę- 
dziesz zmuszony wymyślić alternatywną metodę chłodze- 
nia albo wyciszenia peceta. Możesz więc ograniczyć ilość 
wiatraczków (czyli nie dodawać nowych), w zamian wy- 
konując dodatkowe otwory wentylacyjne, albo sprawić, 
aby głośne komponenty stały się cichsze... 

Ciekawym przykładem może być dysk twardy i napęd 
CDRW. Urządzenia te są sume z siebie dość ciche, ale 
wytwarzane przez nie wibracje przenoszą się na obudo- 
wę, powodując hałas. Niektóre firmy produkujące dyski 
twarde oferują programy służące do wyciszania twar- 
dzieli... kosztem czasu dostępu (szybkości dysku). Jeśli ta- 
kie rozwiązanie ci nie odpowiada, możesz skorzystać 
z kilku gumowych podkładek. Umieść je w ten sposób, aby 
ścianki dysku nie stykały się bezpośrednio z obudową pe- 
ceta. Podobne podkładki załóż na śruby mocujące. Uwa- 
żaj tylko na mocno grzejące się dyski, gdyż guma też jest 
izolatorem termicznym i sprzęt może się przegrzać... 

Na tym kończymy drugą część naszego poradnika. Ma- 
my nadzieję, że podane tu informacje pomogą ci wyko- 
nać nie tylko elegancką, ale i praktyczną obudowę dla 
twojego komputera. A za miesiąc pokażemy zestaw, któ- 
ry stworzyliśmy i który będziesz mógł wygrać... 

Marcin Fischer 


się okazać umieszczenie na dole, z przodu obudo- 


i Dobrym pomysłem na zwiększenie chłodzenia może 
wy, dodatkowego wentylatora... 
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w Wordzie, EXCEL Szyfrowanie, 
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Optymalizacja obrazu 
» Tajniki sterowników kart graficznych 
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AskSam 3.0 - stwórz obszerne bazy 
danych, Evidence Eliminator, Adware 
Remover and Scaner, PopUp Watch, Spy 
Add-Remove, Spy Watch - chroń swoją 
prywatność w Internecie, PhotoCopier - 
twój pecet może stać się kserokopiarką, 
Nico's Viewer - szybki podgląd grafiki 
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prawa graficzna portali 
i innych witryn często decy- 
duje o ich popularności. 


Brak umiejętności posługiwania się 
opcjami graficznymi niektórych 
z nas przyprawia o ból głowy. Z po- 
mocą przychodzi Flash — program 
umożliwiający tworzenie grafiki 
i animacji w obrazie wektorowym. 
Cechami wyróżniającymi ten obraz 
są: brak z góry określonej. palety 
barw oraz rozmiarów poszczegól- 
nych elementów. 

Wachlarz zastosowań Flasha nie 
ogranicza się tylko i wyłącznie do 
spraw związanych z powstawaniem 
witryn. Obejmuje również wiele in- 
nych opcji, z którymi za moment bę- 
dziesz mógł się zapoznać. 


Dlaczego Fiash? 


Za pomocą tego programu jesteś 
w stanie tworzyć interaktywne ani- 
macje zawierające grafikę, dźwięk 
oraz elementy wpływające na to, 
co dzieje się na ekranie. Co to zna- 


Technologia Flash w ciągu kilku ostatnich lat podbiła świat stron WWW. ś 
Łącząc prostotę obsługi i ogromne możliwości, stała się jedną z najchętniej 
wykorzystywanych metod uatrakcyjniania wyglądu witryn... 


czy „interaktywne”? Podczas oglą- 
dania animacji to ty kierujesz jej 
przebiegiem. Na czym to polega? 
Do animacji możesz: 

— wprowadzać informacje do pola 
tekstowego 

— zarządzać animacją poprzez 
wydanie komendy z klawiatury (wci- 
śnięcie odpowiedniego przycisku) 

— klikać myszą 

— najechać kursorem na określony 
obszar. 

Kolejnym składnikiem, o którym 
wspomniałam wcześniej, wykorzy- 
stywanym przede wszystkim przy 
tworzeniu gier, jest dźwięk. Czy 
wyobrażasz sobie niemą grę? Flash 
umożliwia odtwarzanie plików mu- 
zycznych w formacie MP3, WAV 
oraz AIFF (Macintosh). Wielkim atu- 
tem plików *.swf (jest to rozszerze- 
nie oznaczające, że plik został już 
wyeksportowany ze źródła na 
postać wynikową, gotową do obej- 
rzenia) jest ich wielkość. Banery 
wykonane za pomocą tego progra- 
mu najczęściej zajmują zaledwie 
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kilka Kb, co sprawia, że witryna 
wgrywa się bardzo szybko. 


Posługując się pojęciem „interak- 
tywności”, nie można pominąć we- 
wnętrznego języka Flasha. Mowa 
w tym miejscu o ActionScript. Dzię- 
ki niemu jesteś w stanie pisać 
skrypty. W ich skład wchodzą 
funkcje oraz akcje. Są to polecenia 
pomagające w przechwytywaniu 
zdarzeń zachodzących między 
u-żytkownikiem a animacją wy- 
świetlaną na ekranie monitora. 
Przypisując akcję danemu elemen- 
towi, masz do dyspozycji dwa 
warianty. Za pomocą pierwszego 
możesz wpisywać akcje własno- 
ręcznie (tryb eksperta — Expert 
Mode). Osoby, które wcześniej 
miały styczność z językiem C lub 
C++, z pewnością znajdą tutaj 
pewne podobieństwa. Opcję tę 
polecam jednak bardziej zaawan- 
sowanym użytkownikom. Nie zna- 
jąc dobrze składni języka, łatwo 
popełnić błąd, który odbije się 
później na poprawnym działaniu 
całej animacji. O wiele przyjem- 
niejszą formę oferuje tryb normal- 
ny — Normal Mode, w którym 
wybierasz z okna akcji interesują- 
cą cię w danej chwili procedurę. 
Zyskujesz wtedy pewność, że 
skrypt, jakim się posługujesz, dzia- 
ła poprawnie. 

Budowa ActionScriptu posiada 
wiele elementów znajomych pro- 
gramistom. Jednym z nich są 
zmienne przechowujące określone 
wcześniej dane. Jako proste zasto- 
sowanie wewnętrznego języka 
Flasha mogę podać menu, które 
wielu webmasterów wykorzystuje 
na niekomercyjnych stronach 
WWW. 


Ten element jest jednym z najwięk- 
szych atutów wszystkich profesjona!|- 
nych programów graficznych, jakie 
ukazały się ostatnimi laty na rynku, 
i dlatego został wykorzystany przez 
programistów Flasha. Warstwy naj- 
łatwiej jest porównać do przezro- 
czystych, papierowych kartek, które 
przy tworzeniu poszczególnych czę- 
ści animacji nakładane są kolejno na 
siebie. Wszystkie elementy położone 
wyżej przysłaniają to, co znajduje 
się pod nimi. Dzięki zastosowaniu 
warstw możesz być pewien, że nie 
popsujesz wcześniej utworzonych de- 
tali. Jeśli popełnisz pomyłkę, z ła- 
twością usuwasz tylko tę część, na 
której zrobiłeś błąd, resztę pozosta- 
wiając w nienaruszonym stanie. 

Bardzo ciekawą formą warstw są 
maski, służące do tworzenia efektów 
specjalnych. Zachęcam w tym miejscu 
do zajrzenia do kursu, w którym stwo- 
rzymy wspólnie baner reklamowy do 
strony WWW. Postaram się tam przy- 
stępnie opisać zastosowanie masek 
w celu udoskonalenia animacji. 


Aby animacje były udostępnione 
na stronach, należy sprowadzić je do 
formatu SWF. Nie jest to jedyny for- 
mat udostępniony przez program. 
Wyeksportowane obrazki mogą 
przyjąć takie rozszerzenia jak: JPG, 
GIF czy MOV (dla programu Quick- 
Time). Użytkownik ma również wiele 
rozmaitych możliwości optymalizacji 
animacji. Głównym celem optymali- 
zacji jest zmiejszenie wielkości pliku 
poprzez np: 

— wykorzystywanie plików MP3 
(które, jak wiadomo, są mocno skom- 
presowane) 


macromedia 
FLASHS5S 
Using Flash 


For updates £ downioads, visit. 
htips//fwww.mócr k 1 macromedia” 


Macromedia Flash to potężne narzędzie, 
jednak aby uzyskać dobre efekty, 
trzeba się sporo nauczyć... 


macromedia 
FLASHS5 


7 Using Flash 


W poznawaniu tajników programu 
pomoże ci dosyć rozbudowany i przy- 
stępnie napisany plik Pomocy 


— używanie warstw 

— ograniczenie liczby krojów czcio- 
nek. 

To tylko niektóre z możliwości po- 
zwalających zaoszczędzić (jakże 
ważne) miejsce na dysku. 


Na stronach WWW coraz więcej 
osób zamieszcza efektowne loga. 
To właśnie one są często tym ele- 
mentem, który jako pierwszy rzuca 
się w oczy po wgraniu się witryny 
do przeglądarki. Myślę, że loga 
wykonane we Flashu są bardzo 
dobrym rozwiązaniem, które uroz- 
maici internautom przeglądanie 
przygotowanej przez ciebie witry- 
ny. Estetyka loga, znajdującego się 
na stronie głównej, polega na tym, 
aby nie wyróżniało się ono zbytnio 
spośród reszty oprawy graficznej. 
Tak jak i baner, nie może być też 
zbyt duże. To zawartość meryto- 
ryczna witryny jest istotna, a 
grafika ma za zadanie jedynie 
przyciągnąć uwagę oraz umilić 
czas przebywania na stronie (chy- 
ba, że robisz stronkę o grafice 
bądź popisowy homepage ukazu- 
jący twoje możliwości artystyczne). 


3% Flash 5 - [Movie1] 


2. Później stwórz np. napis reklamowy. 


zestaw czcionek... 


1. Na początku musisz określić wielkość 


Jeżeli chodzi o menu wykonane za 
pomocą Flasha, jest ono dobrym 
rozwiązaniem, choć istnieje o wiele 
więcej technik pozwalających osią- 
gnąć co najmniej takiej samej jakości 
wykonania. Pierwszą niedogodno- 
ścią jest to, iż po najechaniu na link 
menu (przycisk) na pasku stanu nic 
się nie wyświetla. Nie jesteś w stanie 
sprawdzić, do jakiego miejsca 
w Sieci prowadzi ów link, gdyż 
przeglądarka traktuje przycisk jako 
obiekt graficzny i nie wyróżnia go. 
Problem występuje również przy za- 
pisywaniu stron na dysk. Sadzę 
więc, że na komercyjnych portalach 
menu flashowe nie spełni swojej roli. 
Na potrzeby „domowe* będzie na- 
tomiast wystarczające. 

Dzięki Flashowi wiele osób tworzy 
animowane historyjki, będące po 
prostu interaktywnymi filmikami, 
w których możesz decydować 
o przebiegu akcji. Filmy cieszą się 
ogromną popularnością wśród inter- 
nautów, również z uwagi na ułatwio- 
ną „ściągalność* (gdyż pliki są małe 
i można je bez trudu ściągnąć nawet 
za pomocą połączenia modemowe- 
go). A czy znasz kogoś, kto wysyłał 
kartki elektroniczne poprzez Inter- 
net? One również często są tworzone 
za pomocą Flasha i wyglądają bar- 
dzo ładnie! Zastanów się, może dasz 
radę samodzielnie przygotować ta- 
ką kartkę dla swojej dziewczy- 
ny/chłopaka? :-). W końcu Walen- 
tynki tuż, tuż... 

Oczywiście zdania i opinie na temat 
Flasha są podzielone. Jedni twierdzą, 
że jest on technologią przyszłości, inni 
uważają, że zagraża globalnej Sieci. 
Co jest prawdą, osądzisz sam 


poprzez bliższe zapoznanie się ze 
środowiskiem programistycznym i wy- 
konanie kilku animacji. 


swojego projektu oraz stworzyć prosto- 
kąt o większych rozmiarach 


celu użyj opcji Create Motion Tween, 
zgodnie z opisem w tekście 


ESET 


Co? Jak? Gdzie? Hmm... Informacje 
w dzisiejszych czasach możesz znaleźć 
naprawdę wszędzie. Internet jest nie- 
zmierzony, dyski kolegów pełne 
kursów, których nawet jeszcze nie 
przeglądali, a ksiegarnie internetowe 
zapchane po brzegi specjalistycznymi 
książkami. Ale po co daleko szukać? 
Wciśnij przycisk F1. 

Tak, to wystarczy na początek. 
Znajdujesz się w tym momencie w Po- 
mocy programu Flash. Co prawda, 
nie spotkałam się jeszcze z polskim 
tłumaczeniem tych plików, ale myślę, 
że nie powinieneś mieć większych kło- 
potów z wykonywaniem zamieszczo- 
nych tam ćwiczeń (English Translator 
w ruch2). Do wglądu są oprócz tego 
lekcje, w których znajdziesz ładnie zi- 
lustrowane ćwiczenia pomagające 
zagłębić się w świat animacji. Pole- 
cam zapoznać się z literaturą Helionu, 
jednego z najlepszych wydawnictw 
informatycznych, które udostępnia 
między innymi książki wymienione 
w tabelce obok. 

Niektóre z książek poświęcone są 
tylko i wyłącznie np. językowi Action- 
Script, inne omawiają obsługę progra- 
mu oraz udostępniają zbiory ćwiczeń. 
Wybór jest naprawdę duży i jeżeli 
pragniesz poszerzyć wiedzę o wiele 
praktycznych umiejętności, zachęcam 
serdecznie do lektury! 


Tak jak wspominałam wcześniej, 
zajmiemy się teraz stworzeniem pro- 
stego banera reklamowego, które- 
go zadaniem będzie wyświetlanie 
adresu strony. 


1) Pracę, jak zawsze, rozpoczynasz 
od uruchomienia aplikacji. Ja korzy- 
stam i opieram się na najpopularniej- 
szej na rynku wersji Flash 5.0. 

Kliknij kolejno File/New, tworząc tym 
samym nowy plik. Aby ustawić jego 
wielkość, wejdź do Modifity/Movie. 
Na ekranie pojawi się okienko, w któ- 
rym ustawiasz szerokość banera 
w pikselach. W polu „width* wpisz 
wartość 400, zaś w „height* — 50. 


2) W panelu Tools, znajdującym się 
domyślnie po lewej stronie, wybierz 
kwadrat, po czym ustaw w Colors 
(poniżej) jego kolor i obramowanie 
(ten element zostawiam już twojej in- 
wencji). Narysuj prostokąt, który 
nieznacznie wykracza poza pole ro- 
bocze. Na linii czasu (timeline), znaj- 
dującej się powyżej, kliknij na kratkę, 
nad którą widnieje cyfra 1. Wciśnij 
klawisz F5 w celu dodania kilkudzie- 
sięciu klatek, aż do dojechania do 50. 
Koło napisu Layer] znajduje się któd- 
ka. Kliknij na kropce znajdującej się 
poniżej, aby zabiezpieczyć warstwę 
przed zmianami. 


3) Teraz wybierz kolejno Insert/Lay- 
er. W opcjach Tools zaznacz literkę A. 


EH Baner — najczęściej animacja, 
która służy na stronie jako 
reklama innego serwisu lub za- 
chęca do wzięcia udziału w ja- 
kimś konkursie (zwykle odsyła 
pod określony adres URL). 


E Bitmapa — obrazek, który zo- 


stał zapisany na komputerze, 
zawierający dowolny rysunek, 
fotografię itp. 


m Funkcja — jest to procedura 
wykonująca konkretne działa- 
nie, np: pobieranie wartości 
i wyświetlenie jej na ekranie 


użytkownika 


M Warstwa — tworząc klip, je- 
go poszczególne elementy 
umieszczasz właśnie na war- 
stwach. Możesz je porównać 
do przezroczystych „szyb*. 
Użycie warstw ułatwia pracę 
i pozwala na niezależną kon- 
trolę elementów animacji. 


m Zdarzenia — są to działania 
użytkowanika, prowadzące do 
otrzymania określonego efek- 
tu, np: kliknięcie myszą czy na- 
jechanie kursorem na dany 
element powoduje odtworze- 
nie dźwięku czy np. zmianę 
strony WWW. 


M Źródło — plik o rozszerzeniu 
FLA, w którym zapisywane są 
poszczególne części animacji. 
W źródle tworzysz całokształt 
animacji, dopiero później publi- 
kując je na plik wynikowy (czy- 
li ten, który zostanie użyty na 


np: stronie WWW). 
Najedź na pole animacji i kliknij. 
Wpisz tekst (np. adres strony 


www.izabelka.com.pl), który możesz 
sformatować, posługując się zakładką 
Character. Pamiętaj, że aby sformato- 
wać cokolwiek, musisz najpierw za- 
znaczyć dany element. (Jeżeli nie ma 
takowej zakładki, wciskasz Win- 
dows/Pannels/Character). 


4) Na osi czasu w części Layer2 kli- 
kasz na pierwszą kratkę. Wciskasz 
prawy przycisk i wybierasz Create 
Motion Tween. Teraz wybierz 50. 
kratkę i w tym samym menu znajdź 
Insert KeyFrame. W tym momencie 
powinna ukazać się strzałka, która 
pokazuje przebieg animacji. Ponownie 
kliknij na kratkę z nr1. 


5) Zaznacz wpisany tekst (w polu 
Tools powinna być wybrana czarna 
strzałka nosząca nazwę Arrow Tool). 
Otwórz zakładkę Effect poprzez 
Windows/Pannels/Effect. Z rozwija- 
nego menu wybierz Alpha. Po jej 
wybraniu ukaże się wartość 100%. 
Zmień ją na 35%. Kliknij prawy 
przycisk i wybierz Copy Frames. Te- 
raz przejdź do 50. kratki i wklej po- 
leceniem Paste Frames (znajduje się 
w menu pod prawym klawiszem). 
Teraz wybierz kratkę 25, zaznacza- 
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jąc ją prawym klawiszem i powta- 
rzając poprzednią czynność, czyli 
wklejając zawartość kopiowanej 
wcześniej klatki. Wartość Alpha 
w zakładce Effect ustaw na maksy- 
malną, czyli 100%. Częściowy efekt 
możesz już obejrzeć. poprzez wci- 
śnięcie klawisza Enter. 


6) Czas na wykorzystanie masek. 
Najpierw zabiezpiecz kłódką Lay- 
er2 i stwórz dwa nowe Layery (je- 
żeli nie pamiętasz, jak się to robiło, 
cofnij się troszeczkę). Kliknij pra- 
wym przyciskiem na Layerze znaj- 
dującym się wyżej i wybierz opcję 
Mask. Teraz zaznacz Layer3. Na 
całym polu roboczym umieść linie 
nachylone pod kątem 45 stopni. 
Wykorzystujesz do tego narzędzie 
Line Tool oraz klawisz Shift. Po 
przytrzymaniu go będziesz w stanie 
narysować dokładnie nachylone 
względem siebie linie. Oczywiście 
narysuj kilka linii, a później je sko- 
piuj. W tym celu posłuż się narzę- 
dziem Subselect Tool. Wybierz je 
i zaznacz element. Aby zmienić 
kształt linii oraz ich barwę, należy 
je zaznaczyć narzędziem Arrow To- 
ol, po czym skorzystać z zakładki 
Stroke (Window /Panels/Stroke). 


7) Zabezpiecz warstwę trzecią 
(czyli Layer3) i kliknij na Layer4. 
Wybierz narzędżie Oval Tool i z je- 
go pomocą narysuj w prawym gór- 

/ nym rogu kilkanaście kółek, które się 
częściowo pokrywają. Chodzi o uzy- 
skanie ciekawego kształtu. Wszystko 
jedno, jaki one będą miały kolor, 
gdyż sam się niedługo przekonasz, 
że nie odegra to większej roli pod- 
czas przebiegu animacji. 


8) Teraz w pierwszej kratce Layer4 
kliknij prawym przyciskiem i wybierz 
tak jak poprzednio Create Motion 
Tween. Uaktywnij kratkę 50 i wy- 
bierz Insert Keyframe (prawy przy- 
cisk, of course :-)). 


9) W tym momencie znajdujesz się 
blisko celu. Wystarczy teraz kształt 
złożony z kółek przenieść z prawego 
górnego rogu za obszarem roboczym 
za lewy dolny róg animacji. (pamiętaj 


kilka ruchów myszką i kilka kliknięć, 


Już prawie koniec pracy! Jeszcze tylko 
i animacja będzie gotowa! 
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4, Teraz możesz już zająć się efektami 
specjalnymi — w naszym przykładzie 
napis wyłania się z tła... 
o narzędziu Arrow Tool, ponieważ 
inaczej nie przeniesiesz obiektu). 


10) Złap za Layer2 (z tekstem) 
i przenieś go ponad wszystkie inne 
(tak, aby znajdował się najwyżej). 
Teraz naciśnij Ctrl++Enter. | jak? Jeże- 
li ładnie i starannie dobrałeś kolory, 
efekt powinien być zadowalający. 


TIM PÓŁMINUTOWYM 
FILMEM WE FLASK'U" 
ZAMIERZAM POBIĆ 
SUKCES „SHKEK'A" 


RIETENUTZAI 


S gle gó tom insert Modły Test Control Modów tieb | 


| 


5. Nasz pojawiający się napis wzbogacimy poruszającymi się kółkami. Aby je stworzyć, 


musisz najpierw przygotować odpowiednie maski. Samo narysowanie okręgów, jak się 


domyślasz, będzie już bułką z masłem... 


11) Aby zapisać plik źródłowy, 
kliknij File/Save i wybierz miejsce na 
dysku, w którym chciałbyś, aby plik 
się znalazł. 


| to już koniec naszego spotkania. 
Zdobyłeś sporo nowych informacji 
na temat całego środowiska pro- 
grami- 


www.ita 


stycznego Flash, umiesz już obsługi- 
wać program, poznałeś jego zasto- 
sowanie i wiesz gdzie szukać 
dalszych informacji. Miłej pracy! 


Izabela „Izabelka” Stokłosa 


zbelkad.com.pl 


wykonany przez autorkę 


| A oto gotowy baner 
tego artykułu 


Flash. jak to Alan zawodowcy 


fekty, ktore można uzyskać przy wykorzystaniu Flasha, potrafią 
zaskoczyć nawet najbardziej doświadczonych internautów. Poni- 
żej prezentujemy kilka przykładów doskonałego wykorzystania 1. Stwórz ciekawą, seda pracę z — hnologii Flash 
możliwości tej techniki. Prezentowane strony zostały wykonane przez (animację, minigrę, baner itp.) z uży 
, (4 


zawodowców, jednak nic nie stoi na przeszkodzie, abyś i ty — po ę 
nabraniu wprawy — był w stanie uzyskać podobne efekty. Dla tych, 2. Plik z gotowym projektem (*.swf) przyślij na adres e-mailowy: 


którzy odważą się zaprezentować publicznie swoje dzieła, mamy nie- konkursy Oclick.pl do 10 marca 2003 
spodziankę — specjalny konkurs z przydatnymi nagrodami. Tak więc za- 3. Pięć najlepszych prac zostanie PZ nas nagrodzonych książ- 
chęcamy do lektury i... zmierzenia się z Flashem! kami o tematyce komputerowej 


trona producenta polskiej edycji popularnego 

Big Brothera została wykonana w całości we Fla- 
shu. Autorzy witryny stworzyli coś na kształt gry 
przygodowej — aby uzyskać informacje, musisz klik- 
nąć na danej postaci, aby przejść do kolejnych pod- 
stron — wskazujesz drzwi itp. Całości dopełnia znany 
z domu Wielkiego Brata motyw muzyczny oraz... ani- 
mowane i mówiące postaci. Przy okazji mamy małą 
zagadkę — kogo ci przypomina facet na górnym 
zdjęciu po prawej? 


Endemol-Neovision 
www.endemol-neovision.pl 


- dodana: jest znany chyba wszystkim inter- 
nautom. Witryna stanowi prawdziwą mekkę dle 
,| miłośników zakręconego humoru. Znajdziesz tutaj mnó- 
stwo zabawnych (lub nie) filmików oraz minigier. 
Wszystko oczywiście wykonane z użyciem Flasha. 

Jak przystało na stronę pokazującą możliwości tej 
techniki, również wszystkie elementy nawigacyjne i me- 
nu wykorzystują Flash. Gdy tu zajrzysz, zapewne bę- 
dziesz chciał pobrać wszystkie pliki — to niestety może 
potrwać długo :) 


| Joe Cartoon 
www.joecartoon.com 


)Renertuar j : koniec zostawiliśmy sobie stronę sieci kin Silver 
55> creen. Witryna ta została wykonana z trochę 
H mniejszym rozmachem niż opisywane wcześniej, ale 
B i tak można nazwać ją wzorcową. Jeśli chciałbyś mieć 
na swojej stronie eleganckie intro, a później ciekawe 
| i wygodne menu do nawigacji po serwisie, koniecznie 
zobacz, jak to zostało tu rozwiązane. Naszym zdaniem 
brakuje tylko choć odrobiny dźwięku... 


85287 


I Silver Screen 
| www.silverscreen.pl 


reklama 


Jeffery Deaver 


Siedzimy przed komputerem w domu 
iodpoczywamy, surfując po Internecie. 
Cieszymy się z ciszy i samotności. 

Ale czy naprawdę jesteśmy sami? 


] Ro: jeśli wes nas na cel craker, 


Patronat 
medialmy: 


|PCFormat |(v0-- 


Na pograniczu prawa... 


Pewnikiem na usta ciśnie ci 
się pytanie: „Czy to aby le- 
galne?* Hmmm... Średnio. Na 
niemal każdej stronie po- 
święconej emulacji znajdziesz 
notkę, że romów możesz uży- 
wać tylko pod warunkiem 
posiadania oryginalnego no- 
śnika, czyli gry. W innym 
przypadku powinieneś skaso- 
wać plik w ciągu 24 godzin. 
Tyle teorii. Jak sprawa ma się 
w praktyce, łatwo się domy- 
ślić. Cały problem tkwi, po- 
dobnie jak z plikami mp3, 


w prawach autorskich. Prawo 


prawem, ale w przypadku 
starszych systemów (np. 
SNES) oryginalne gry sq 
praktycznie nie do zdobycia. 
Dlatego też część producen- 
tów łaskawie przymyka oko 
na zjawisko emulacji, a nie- 
którzy wręcz legalizują romy 
swoich starszych gier. Nieste- 
ty, firma Nintendo jest dość 
konserwatywna w tej kwe- 
stii. Tu znajdziesz oficjalne 
stanowisko japońskiego po- 
tentata w sprawie romów 
i emulacji: 


My shammersand I;donit like you£ 


Jeśli zdążyłeś już zerknąć na screeny, to pewnie 
zastanawiasz się, co mi odbiło, że piszę artykuł o jakimś 
złomie i starych grach. Możliwe, że przeczytałeś tytuł 


tekstu i rozbolała cię głowa... 


ie będę owijał w bawełnę 
— ideą, przyświecającą mi 
podczas pisania, było zara- 


żenie cię moją pasją. Jest wysoce 
prawdopodobne, że upadłem na gło- 
wę, niemniej jednak spróbuję ;). Jeśli 
artykuł spotka się z waszą aprobatą, 
pewnie powstaną jego kolejne części. 

Na pierwszy ogień idzie Super Nin- 
tendo. Dlaczego? Z kilku powodów. Po 
pierwsze, jest to bardzo wdzięczna 
konsola — ogromna biblioteka znako- 
mitych gier, satysfakcjonująca grafika 
i dźwięk oraz bezproblemowe, stoją- 
ce na wysokim poziomie emulatory 
sprawiają, że SNES to idealny obiekt 
do rozpoczęcia przygody z emulacją. 
Tyle tytułem wstępu. 


Niebezpiecznie jest spoczywać na 
laurach, a przemysł elektroniczej roz- 
rywki ma to do siebie, że stojąc 
w miejscu, można się ostro przejechać 
(fenomen!). Przekonała się o tym fir- 
ma Nintendo na początku lat 90., do 
tej pory wygodnie rozparta w loży li- 
dera. Nie da się jednak ukryć, że pan 
Hiroshi Yamauchi, prezydent Ninten- 
do, miał powody do zadowolenia: 
wypuszczona w roku 1983 na japoń- 
ski rynek 8-bitowa konsola Famicon 
sprzedawała się niczym świeże bu- 
teczki. Wersja przeznaczona na ry- 
nek amerykański, ochrzczona jako 
NES (Nintendo Entertainment System), 
wystartowała dwa lata później i zdo- 
była ogromną popularność, przypie- 
czętowując wielki sukces Nintendo. 
Zaraz, zaraz... Jaki Famicon? Jaki 
NES? Hmm... Niewykluczone, że po- 
siadasz tę konsolę, nawet o tym nie 
wiedząc. Wszak popularny u nas 
Pegasus był nielicencjonowanym 
klonem NES'a! Ale dość! Wszak 
nie NES'a ma dotyczyć dzisiejsza 
opowiastka. W każdym razie, 
japońska firma bez problemu 
wygrała rynkową batalię z 8-bi- 
towym systemem Segi, a stru- 
mień gotówki nieprzerwanie 
znajdował ujście w jej kabzie. 
Miło, nieprawdaż? 

Kłopoty za- 
częły się wraz 
z premierą no- 
wej konsoli Segi. ZE, 
Sprzęcior zwał 


się Sega Genesis, a możliwościami bił 
produkt Nintendo na głowę. W tym 
momencie nawet znakomite gry 
(szczególnie autorstwa pana Shigeru 
Miyamoto, twórcy programów z serii 
MARIO, THE LEGEND OF ZELDA 
i wielu innych) nie mogły utrzymać 
sprzedaży NES'a na zadowalającym 
poziomie. O ile w Japoni, ze względu 
na zaufanie klientów, Famicon nadal 
sprzedawał się nieźle, o tyle zbyt 
w USA poleciał na pysk. Amerykanie 
masowo przesiadali się na mocniejszą 
konsolę. Nintendo musiało działać 
szybko, tym bardziej, że firma 
przespała moment przejścia na tech- 
nologię 16-bitową i miała blisko dwa 
lata opóźnienia względem Segi. Ko- 
nieczne stało się opracowanie syste- 
mu mogącego technologicznie (a więc 
graficznie i dźwiękowo) konkurować 
z dzieckiem Segi. | tak pod koniec ro- 
ku 1991 powstał Super Famicon, 
który rok później zawędrował do 
Stanów jako Super NES (SNES) lub po 
prostu: Super Nintendo. Co tu dużo 
mówić: Wielkie N odniosło kolejny 
sukces. Może nie tak spektakularny 
jak w przypadku NES'a, ale nadal 
znaczny. Ogromna w tym zasługa 
świetnych teamów developerskich 
oraz... kontrowersyjnej polityki Nin- 
tendo, zapoczątkowanej jeszcze za 
czasów NES'a. Otóż jeżeli zespół 
programistów chciał tworzyć na Nin- 
tendo, nie mógł robić gier na konku- 
rencyjne platformy (czyli głównie 
Genesisa). Mimo tak surowych ogra- 
niczeń, Nintendo udało się skupić 
wokół swojej nowej zabawki grono 
znakomitych developerów: Rare, Squ- 
are, Enix i wielu innych. Nie można też 


SA EŃ 
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pominąć wspomnianego już etatowe- 
go geniusza Nintendo: NOWA ZE- 
LDA, F-ZERO, SUPER MARIO KART to 
tylko kilka gier autorstwa Miyamoto, 
które napędzały sprzedaż SNES'a. 
Dzięki temu Nintendo udało się odzy- 


Skąd to pobrać? 


EH www.snes9x.com — oficjalna 
strona emulatora Snes9x 

M www.zsnes.com — oficjalna 
strona emulatora Zsnes 

E emu.makii.pl — najlepszy pol- 
ski site traktujący o emulacji, 
a przy okazji spore archiwum 
gier na SNES'a (i nie tylko), 
często spolszczonych 

M www.edgeemu.com — bardzo 
przyjemna stronka; treści 
niewiele, ale bogate zasoby 
growe i bezproblemowy down- 
load to jej wielkie atuty 

M www.emu-russia.km.ru — 
bardzo przyzwoity serwis 
prowadzony przez naszych 
przyjaciół zza wschodniej gra- 
nicy; jeśli cyrlica ci niemiła, 
można zmienić język na 
bardziej swojski... angielski 

EH www.cherryroms.com — ko- 
lejny site z romami Super 


Nintendo 
E www.emuchina.net — ogrom- 
ny zbiór oprogramowania 


(gier) na dziesiątki różnych 
systemów — od klasycznych 8- 
bitówców, poprzez Amigę, eg- 
zotyczne komputerki (np. MSX) 
oraz mniej lub bardziej popu- 
larne konsole, aż po wszelkie 
autmaty typu arcade, flippery 
(!) czy... kalkulatory. Niestety, 
strona często boryka się z pro- 
blemami natury prawno-tech- 
nicznej, toteż download jest 
mocno utrudniony. 


Sare 5-RAM Osta 


ROM Informakion. 
Reset Gare 
Pausę 
bR 


| O. ań |. bek SKA 
E Jedną z zalet Snes9x jest przejrzysty, 

maksymalnie intuicyjny interfejs. Skrócony 
| tutorial: klikasz Menu i Load Game... 


Fighter's History 2 - Mizoguchi Kiki lpql 
Fighting Baseball (J] smc 
Final Fantasy - Mystic Quest (J). smc 


Final Fantasy II (V1.1) (U. sme 
Final Fantasy III (V1.0) (U) [1] smc 
Final Fantasy Ill (v1.1) (U) smc 
Final Fantasy IV (J). smc 

Final Fantasy [V - Easy (J). smc 


Final Fantasy VI (J) smc 
Final Fight (E) smc 
Final Fight (J) smc 
Final Fight (U). smc 
Final Fight 2 (E). smc 
Final Fight 2 (U). smc 
Final Fiqht 2 (Ul.smc 


„wybierasz grę i jazda! Podobnie jest 
| w przypadku Zsnes. Oba emulatory ob- 
i sługują romy spakowane zipem... 


skać pozycję lidera, choć segowski 
Genesis cały czas deptał SNES'owi 
po piętach. Co ciekawe, Super Fami- 
con, mimo iż wydany znacznie później 
niż konsola konkurencji, miał słabszy 
procesor, co niekorzystnie odbiło się 
na jakości gier. Zaradzono temu 
w ciekawy sposób... Mianowicie, mon- 
tując dodatkowe chipy w cartrid- 
ge ach z grami! Nie była to zresztą 
jedyna wpadka Nintendo, która 
w pewnym momecie wykopała dołek 
pod samą sobą, wydając MORTAL 
KOMBAT w wersji... pozbawionej 
krwi! Konkurencyjny Genesis oferował 
tę atrakcję, toteż jego sprzedaż na 
moment skoczyła w górę. | tak było 
jeszcze długo: wzloty, upadki, ostra 
walka rynkowa. W tym czasie Gene- 
sis dorobił się napędu CD. Nintendo 
także miało w planach ten dodatek, 
jednak do premiery opracowywane- 
go przez Philipsa napędu nigdy nie 
doszło. Z kolei rozpoczęta współpra- 
ca z Sony została zerwana ze wzglę- 
du na liczne nieporozumienia. Sony 
jednak kontynuowało projekt, w wyni- 
ku którego miało powstać... 
PlayStation! Nachodziła era konsol 
32-bitowych, ale to już inna bajka. 
SNES dał się zapamiętać jako kon- 
sola bardzo solidna, z niepowtarzal- 
ną linią tytułów (jak na Nintendo 
przystało). Znajdą tu coś dla siebie 
wielbiciele platformówek, strzelanin 
oraz... japońskich RPG! Biblioteka 
gier na tę platformę obejmuje jakieś 
700 tytułów (lekko licząc!). Zanim 
jednak zalogujesz się do Sieci w ce- 
lu zapolowania na romy, przeczytaj, 
od jakich pozycji warto zacząć przy- 
godę z SNES'em i jakim programem 
najwygodniej emulować ten system. 


Emulatorów SNES'a istnieje od gro- 
ma, jednak na dobrą sprawę 
warto zainteresować się dwoma: 
Snes9x i Zsnes. Oba programy cechu- 
ją się znakomitą kompatybilnością — 
odpala się na nich jakieś 95% 
SNES'owych gier (jeśli nie więcej). 
Problem stwarzają jedynie gry wyko- 
rzystujące chip SDD-1: STAR OCEAN 
i STREET FIGHTER ALPHA 2. Jednak 
i z nimi można sobie poradzić przy 
pomocy specjalnych plików ze zde- 
kompresowaną grafiką (w tym wy- 
padku należy użyć Zsnes). Obsługa 
obu emulatorów jest maksymalnie in- 
tuicyjna. Ot, wybierasz komendę Lo- 
ad i jazda! W opcjach wideo można 
ustalić rozdzielczość ekranu, a także 
wybrać jeden z filtrów polepszają- 
cych jakość grafiki (polecam tryb TV). 
Bardzo ciekawą opcją obu emulato- 
rów jest możliwość zapisywania stanu 
gry w dowolnym momencie — bajer 
bardzo przydatny, zważywszy na 
fakt, że ogromna większość konsolo- 
wych gier pozwała na wykonywanie 
sejwów jedynie w określonych mo- 
mentach. Pobawić się można również 
ustawieniami audio, jednak domyślna 
konfiguraja jest bardzo przyzwoita. 
Zajrzyj natomiat do opcji sterowania 
i zdefiniuj klawisze według własnego 


0 czym ty do mnie rozmawiasz? 


Pisząc niniejszy artykuł, za- 
łożyłem, że masz choćby 
blade pojęcie o istnieniu zja- 
wiska emulacji, tym bar- 
jdziej, że temat staje się 
ostatnio coraz bardziej po- 
pularny. Jeśli jednak rzadko 
korzystasz z netu, nie czytu- 
jesz prasy bądź po prostu 
urwałeś się z choinki, to 
służę pomocą. Poniższy 
słowniczek (tia... raptem 
dwa hasła ;), choć sklecony 
naprędce, powinien dać ci 
ogólne pojęcie, o co w tej 
zabawie chodzi. 


EMULATOR - sprytny pro- 
gram, działający na określo- 
nej platformie sprzętowej 
(np. PC), pozwalający na od- 
palenie softu przeznaczone- 
go na inny hardware (czyli 
inne typy komputerów, kon- 
sole, automaty etc.). Jak 
działa takie cudo? Z grubsza 
rzecz ujmując, cały pic polega 
na przetłumaczeniu procedur 
i zasad działania maszyny 
emulowanej na język platfor- 
my docelowej. Koniec koń- 
ców, zadaniem emulatora 
jest stworzenie warunków 
panujących na macierzystym 
systemie tak, aby odpalny 
program łyknął ściemę i „my- 
śłał*, że działa na oryginal- 


uznania. Oba programy obsługują 
naturalnie pady — jeśli posiadasz ta- 
kową zabaweczkę, sterowanie może 
stać sie dużo przyjemniejsze. Hmm... 
To chyba wszystko. Obsługa emu jest 
banalna, jeśli jednak będziesz miał 


nym sprzęcie. Naturalnie cały 
proces emulacji jest bardzo 
skomplikowany i żre duże ilo- 
ści zasobów systemowych 
(pamięć, czas procesora etc.) 
Co to oznacza w praktyce? 
Ano tyle, że emulować dany 
sprzęt można jedynie na 
platformie wielokrotnie  sil- 
niejszej (emulowanie Amigi 
na ZX Spectrum nie ma racji 
bytu, ale vice versa — jak 
najbardziej). 


ROM - skrót od „Read Only 
Memory*', natomiat w światku 
emulacji temin ten oznacza, ni 
mniej ni więcej, tylko plik 
z zapisaną grą (lub innym 
oprogramowaniem, choć to 
rzadkość ;), który można uru- 
chomić przy użyciu odpowied- 
niego emulatora. „Skąd się 
biorą romy?*' — zapytasz. Otóż 
udostępniają je nieliczni zapa- 
leńcy, którzy przy użyciu mniej 
lub bardziej skomplikowanych 
elektronicznych zabawek po- 
trafią odczytać zawartość ko- 
ści pamięci cartridge'a /płyty 
automatowej i zgrać jej 
„obraz* do pliku. Ot, cała filo- 
zofia. Zainteresowanym 
polecam zerknąć na stronkę 
jednego z najsławniejszych 
„dumperów*, Guru: http:// 
unemulated.emuunlim.com 


jakieś wątpliwości, wyczerpujące pliki 
tekstowe na pewno pomogą rozwią- 
zać problem. Aha, o wymagania 
sprzętowe nie musisz się martwić: wy- 
starczy P200 i 32MB RAM. 

Maciej „Fantazyoosh* Waszkiewicz 
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eksty z popularnych seriali i filmów 
robią furorę. Na ulicach całej Pol- 
ski słychać odzywki z. „Misia”, 


„Psów*, „Kilera” i wielu innych modnych pro- 
dukcji. Jeśli chcesz być na czasie i zabłysnąć 
w towarzystwie znajomością tego typu cyta- 
tów, to zajrzyj koniecznie na przygotowaną 
przez Bartłomieja Grabowskiego stronę 
http://www.kakofonia.pl/. Znajdziesz tutaj 
ponad dwa tysiące plików dźwiękowych po- 
chodzących z różnych filmów i seriali zarów- 
no polskich, jak i zagranicznych. Zawartość 


<ŁGo ty wiesz o0...? 
Q 


2 


Kakofonii uzupełniają dźwięki z reklam i nie- 
fortunne wypowiedzi polityków. 

Strona istnieje od czterech lat i ciągle się 
rozrasta. Witryna ma bardzo przejrzysty 
układ i nawigacja po jej zasobach to praw- 
dziwa przyjemność. Wszystkie pliki zostały 
podzielone na odpowiednie kategorie i do- 
kładnie opisane. Nic dziwnego, że strona 
zdobyła bardzo wiele nagród i wyróżnień 
w wielu sieciowych konkursach. 


d kilku lat coraz popularniejsze sta- 
(9) je się uroczyste obchodzenie dnia 
świętego Walentego — patrona 
wszystkich zakochanych. Walentynkowy szał 


http://walentynki.onet.pl; //walentynki.interia.pl £2 


nie ominął również Internetu. Wraz ze zbliża- 
niem się magicznej daty 14 lutego Sieć zapeł- 
nia się czarownymi serduszkami, różami 
i innymi gadżetami dla zakochanych. Specjal- 
nie na tę okazję trzy największe polskie por- 
tale przygotowały duże serwisy związane 
z miłosnymi podbojami. W każdym z nich 
znajdziesz sporo porad: jak przypodobać się 
ukochanej kobiecie (lub mężczyźnie), jak spę- 
dzić ten jedyny w swoim rodzaju wieczór, co 
kupić na prezent i wiele innych. Koniecznie tu- 
taj zajrzyj i nie zapomnij wysłać wirtualnej 
kartki swojej lepszej połówce. 


ż Nowy pulpit 


Q http://www.3dna.net2 
7 zacz ż 


eśli znudziła ci się kolejna tradycyj- 
na tapeta pulpitu i masz ochotę na 
jakieś urozmaicenie — zajrzyj na 


stronę http://www.3dna.net/ i ściągnij so- 
bie trójwymiarowy pulpit. Program zmody- 
fikuje twój pulpit w ten sposób, że będziesz 
mógł poruszać się po nim jak w grze 3D — 
za pomocą strzałek i myszy. Przy tym nie 
zmienia żadnych właściwości systemu, więc 
nie ma niebezpieczeństwa, że nagle jakieś 
programy przestaną działać lub będą wy- 
glądały inaczej. Nowy pulpit można w każ- 
dej chwili wyłączyć i powrócić do jego po- 
przedniego wyglądu. Na stronie znajdziesz 
dwie wersje programu — pełną i demonstra- 
cyjną. Wersje różnią się od siebie tym, że 
w pełnej jest więcej światów do wyboru, do- 
datkowo zainstalowano w nim kilka prostych 
gier oraz dodano możliwość umieszczania 
na ścianach wirtualnego świata własnych 
grafik zamiast reklam występujących 
w wersji demonstracyjnej. 


<> Spamowi stanowcze NIE 
QE —>>>>"tletoia tom] 


iektóre instytucje badające natę- 
żenie ruchu w Sieci podają, że aż 


46% poczty e-mailowej to nikomu 
niepotrzebne reklamy lub inne cyberne- 
tyczne śmieci. Każdy internauta skutki tego 


EC wes y Osoz 


YE wy Seocng Czę 


InboxShield For Ostieck 2009/2002 Downioać Oały 


InboxShiełd For Outlok 2000/2002 Downiosd and CD 
Version 19.3 


St 150 


JnboxShiekd Pocr Outlock 2000/2002 Tólóchergement 


zjawiska może odczuć na własnej skórze, 
a jeszcze częściej na kieszeni, ponieważ 
nasze modemy nie rozróżniają wiadomości 
użytecznych od bezużytecznych. Jeśli takie 
maile trafiają ci się sporadycznie, to jesz- 
cze nie powód do paniki, ale jeśli twoja 
skrzynka codziennie zasypywana jest 
dziesiątkami niechcianych przesyłek to nie- 
omylny znak, że spamerzy ostrzą sobie na 
ciebie zęby. Jednym ze sposobów obrony 
przed takimi atakami jest instalacja spe- 
cjalnego oprogramowania, na przykład 
pakietu InboxShield, który, zdaniem jego 
producenta, rozpoznaje spam z 98% sku- 
tecznością. Wiadomości, które zostaną 
uznane za spam, zamiast trafić do twojej 
skrzynki odbiorczej, zostaną umieszczone 


5 


inbox$hielć Yersion 1.0 
officially launched! 


[Edowia Technologies 
launches i'< nem website! 


os Wobdrzógo prośoić Subscribe to the Mailing List 
lie de 


[Borough ot ville 
|sherbroak 


w specjalnym folderze. Pozwala to uniknąć 
niebezpieczeństwa przypadkowego skaso- 
wania jakiejś ważnej informacji. Dzięki 
zastosowaniu funkcji Intelligent Filtering 
Technology, z upływem czasu program uczy 
się coraz lepiej rozpoznawać niechciane 
wiadomości, a jego skuteczność w walce ze 
spamem rośnie. Możesz go ściągnąć ze 
strony http://www.edovia.com/. 


Teksty: Alexander Winciorek 


naliza zapytań kierowanych do wy- 
A szukiwarek internetowych może 

dostarczyć bardzo ciekawych infor- 
macji. Przedstawił je niedawno popularny 
serwis wyszukiwawczy NetSprint. Badaniu 
poddano bazę ponad 50 mln zapytań zada- 
nych w 2002 roku przez niespełna milion pol- 
skich użytkowników Sieci. Okazało się, że 
w dziedzinie doniosłych wydarzeń ubiegłego 
roku Polacy najbardziej interesowali się przy- 
stąpieniem naszego kraju do Unii Europejskiej. 
PA „ów wśród mężczyzn 


http://netsprint.pl/sprawozdanie_2002.html £ 
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okazał się biały raper Eminem, który znacznie 
zdystansował drugiego na liście Krzysztofa 
Krawczyka. Wśród polskich kobiet prym wio- 
dą Agnieszka Włodarczyk i Anna Przybylska, 
tuż za nimi uplasowała się Kasia Kowalska. 
W kategorii filmowej bezkonkurencyjny oka- 
zał się „Harry Potter". Jego popularność była 
ponad dwukrotnie większa od „Władcy 
Pierścieni"'. Najbardziej poszukiwanym pro- 
gramem w 2002 roku był KaZaA, natomiast 
najpopularniejszą grą w wyszukiwarkach za- 
równo w Polsce, jak i za granicą, okazała się 


Wirtualna Polska 


A s=sprat Czego szukamy w internecie 


[Sprawozdanie na rok 2002 


THE SIMS. Niedaleko za Simsami znalazły się 
DIABLO 2, COUNTER-STRIKE oraz FIFA 2002. 
Szczegóły dotyczące całego zestawienia 
znajdziesz na stronie http:/ /netsprint.pl/spra- 
wozdanie_2002.html. 


asza wspaniała polska telewizja 
(N zakończyła niedawno emisję seria- 

lu zrealizowanego na motywach 
bestsellerowych powieści i opowiadań An- 
drzeja Sapkowskiego. „Wiedźmin”, bo 
o nim tu mowa, miał znakomitą oglądalność, 
jednak co do jakości produkcji i przede 
wszystkim wierności adaptacji zdania są 
bardzo podzielone. Jedni pieją z zachwytu 
(jest ich zdecydowana mniejszość), inni od- 
sądzają Michała Szczerbica — scenarzystę 
serialu — od czci i wiary. Najlepszym w pol- 
skim Internecie komentarzem do serialu są 
zabawne i w wielu miejscach bardzo do- 
sadne streszczenia napisane przez Radka 


liecz przeznaczenia ma dwa ostrza czy 


„„ historia streszczeń pewnego serialu 


Tutuletm wstępu - pierwotnee w tym miejscu miało być zdjęcie z gołą babą, kupa wodotd 


Niestety, pezeciętny trzynastolatek posiadł zdolności, o których ni, staresm peykowną 
przyciśnięciem kilku Kawiszy. robią stceę w sposćb atomagezny Ja, jako betcaj 
deeowego : sąsedz. rześbię oną stroskę w notatniku I z tego właśne powod zus z] 
odważę się zapodać naj jakieś zdjęcie (na przyklad ;2 przy peacy twórczej) ale chrmiod 


A teraz opowiem w trzech zdaezach, jak to się wszystko zaczężo 


Taka był początek 


WiEBŹMID 


Teklaka i umieszczone na stronie http://rad- 
kowiecki.republika.pl. Strona przygotowa- 
na jest jednak w konwencji zdecydowanie 
minimalistycznej. Nie ma na niej żadnej 
grafiki, muzyczek i innych tego typu fajer- 
werków. Znajduje się tam tylko tekst i to 
w zupełności wystarczy, żeby zatrzymać tu- 
taj każdego inteligentnego internautę na co 
najmniej kilkadziesiąt minut. Osoby, które 
wolą oficjalne, kolorowe serwisy, odsyłamy 
na stronę http://www.wiedzmin.com.pl/. 
Znajdziesz tutaj masę wirtualnych gadżetów 
związanych zarówno z serialem, jak i z ki- 
nową produkcją. 


'4 
+ Spiewające kociaki 
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udzisz się, bo nie możesz znaleźć nic 
DĄ interesującego w Sieci, a tak bar- 

dzo chciałbyś się pośmiać. Nic 
prostszego. Wejdź na stronę 
http://www.rathergood.com/ i obejrzyj fil- 
miki, jakie przygotowali dla internautów jej 
autorzy. Na szczególną uwagę zasługują fil- 
my o śpiewających kotach, które prezentują 
nowe wersje znanych przebojów. To jednak 
nie wszystko — na stronie znajdziesz też 
przygody sympatycznego Blode'a Gigan- 
tycznej Osy i wiele innych. Rodzaj humoru 
z wwwirathergood.com nieodparcie kojarzy 


E) | Document: Done (1.221 secs) 


się z wyczynami znakomitych angielskich ko- 
mików z grupy Monthy Pythona. 


Friday, January 24, 2003 
We Like The Moon 


<> Zakopane 


LĄ a = 
całe śniegiem 
zasypane 
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erie to doskonały czas na jakiś 
szalony wyjazd. Dość leniuchowa- 
nia w mieście, oglądania telewizji 


i grania na komputerze. Najwyższy czas 
ruszyć w plener. Jeśli jeszcze nigdy nie jeź- 
dziłeś na nartach czy snowboardzie, to 
pora wreszcie się nauczyć. Podczas ferii 
najlepiej wyjechać gdzieś w góry. A jeśli 
w góry, to oczywiście w nasze śliczne i na 
razie dość tanie Tatry. Nie każdego stać na 
alpejskie wojaże, chociaż zakopiańskie ce- 
ny powoli zaczynają zbliżać się do tych 
w Chamonix. Jeśli planujesz spędzić ferie 
w Tatrach, to nieocenioną skarbnicą wiedzy 
o atrakcjach, których możesz się spodzie- 
wać, jest strona http://www.z-ne.pl. Znaj- 
dziesz tu informacje o pogodzie, która dla 
narciarzy jest najważniejsza, o noclegach, 
wyżywieniu i innych uciechach, jakie czeka- 
ją na ceprów po zakończeniu szaleństw na 
stokach. Strona redagowana jest bardzo 
rzetelnie i dokładnie. 
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Kto i jak nas iączy? 


M ISP (Internet Service Provider) — 
czyli po prostu firma dostarczająca 
usługę dostępu do Sieci. 

B Call-Back — metoda łączenia się 
z Siecią. Połączenie (inicjowane 
przez abonenta) zrywane jest 
przez serwer, który po chwili sam 
oddzwania pod wskazany numer. 

H Modem - to chyba najpopular- 
niejszy sposób wejścia do Sieci. 
Zaletą modemu jest koszt urządze- 
nia (kilkadziesiąt złotych). Główne 
wady to: niewielka szybkość 
transmisji danych (do 56.6 kbps) 
i czułość na zakłócenia - posiada- 
cze kiepskich linii są na straconej 
pozycji. 

m SDI (HIS — Some Internet Solu- 
tion) - technologia opracowana 
przez firmę Ericsson, pozwalająca 
jednocześnie przesyłać dane oraz 
prowadzić rozmowy. W SDI maksy- 
malny transfer danych wynosi do 
115.2 kbps (podczas korzystania 
z telefonu spada do około 70 
kbps). Korzystanie z usługi SDI jest 
możliwe, gdy odległość pomiędzy 
abonentem i centralą nie przekra- 
cza 5-20 km. Następcą technologii 
HIS jest HIS SHDSL, pozwalający 
uzyskiwać transfer do 2.3 Mbps. 
Do podłączenia do Sieci niezbędny 
jest odpowiedni modem. 

EH Neostrada (xDSL - Digital Sub- 
seriber Line) — najnowsza usługa TP 
S.A. bazuje na jednej z odmian 
standardu DSL, pozwalającej 
(w zależności od zastosowanej me- 
tody podłączenia abonenta) 
uzyskać transfer nawet do 52 
Mbps! W Sieci TP S.A. Neostrada 
oferuje transfer do 512 kbps. Do 
korzystania z usługi potrzebny jest 
specjalny modem. 

m Sieci radiowe (np. Wi-Fi, WLL) — 
ogromną zaletą tej metody jest 
brak kosztownego okablowania, 
wadą zaś konieczność bardzo do- 
kładnego opracowania planu roz- 
mieszczenia sieci nadajników 
(w terenie zabudowanym sygnał 
radiowy może być silnie zakłócany 
bądź odbijany). Powoduje to, że 
w Polsce stosunkowo niedużo firm 
oferuje powszechny dostęp do Sie- 
ci tą metodą. Maksymalna przepu- 
stowość zależy bezpośrednio od 
mocy sygnału i może wynosić do 
kikunastu Mbps (standardowo 
128, 256, 512 kbps). Użytkownik 
musi posiadać odpowiedni modem 
radiowy (podłączany przez port 
USB, PCIMCIA lub kartę sieciową). 
m Sieci TV kablowej (system DO- 
CSIS 1.0, 2.0) - technologia wyko- 
rzystywana przez kablówki po- 
zwala na przesyłanie danych do 
abonenta z prędkościami do 32 
Mbps (w drugą stronę do 10 
Mbps). Standardowo klientom ofe- 
rowane są szybkości 128, 256, 
512 kbps. Do podłączenia do Sieci 
wymagane są specjalne modemy, 
a komputer musi posiadać port USB 
lub kartę sieciową. 
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twierasz kopertę z rachunkiem za tele- 
fon. Szybkie spojrzenie na widniejącą 
na dole kwotę i już wiesz, że ten dzień 


nie będzie udany. Wszystko przez twoją miłość 
do wirtualnego świata... 


Użytkownicy Sieci w Polsce długo byli przeko- 
nywani, że dostęp do Internetu jest czymś 
luksusowym (a za luksus płaci się extra). Teleko- 
munikacja Polska, zarządzająca większością łą- 
czy w kraju, skwapliwie dbała o swoje interesy 
i uprzykrzenie życia konkurencji. Prawie każdy 
ISP, chcący dotrzeć do klienta (czyli ciebie), mu- 
si korzystać z usług TP S.A. Czasem polega to 
„tylko* na uiszczaniu opłat za używanie studzie- 
nek telekomunikacyjnych (kable muszą gdzieś 
iść), kiedy indziej dochodzą dodatkowe opłaty 
(dzierżawa miejsca, urządzeń w centralach itp). 
Ich wysokość ustala oczywiście TP S.A., co powo- 
duje, że nawet oferująca tańszy dostęp fir- 
ma musi nagle... podnieść ceny, by nie 
zbankrutować! 


Mimo to można oszczędzić na 
Internecie. Popularne stało się 
wykupienie ryczałtu internetowe- 
go — czyli opłacenie „z góry” 
spędzonego w Sieci czasu. Do 
wyboru masz tu kilka opcji. Aby 
korzystanie z tańszych minut było 
opłacalne, nie możesz mieć naj- 
tańszego abonamentu w TP S.A. NEbSTyą h 
Nie możesz też kupić kilku pakie- 
tów, a niewykorzystane minuty nie prze- 
chodzą na drugi miesiąc. 

Chcesz płacić taniej i nie lubisz zasilać konta 
Telekomunikacji Podpisz umowę z firmą świad- 
czącą usługi typu Call Back (np. Netia). Nadal 
wykorzystasz modem i istniejącą linię, ale mo- 
żesz oszczędzić kilka lub kilkanaście groszy na 
jednym impulsie telefonicznym. No i na koniec 
miesiąca przyjdą do ciebie dwa rachunki: jeden 
za telefon, drugi od niezależnego operatora. 


Niestety, nadal zdarza się, że połączenia 
z numerem dostępowym TP S.A. są zrywane lub 
oferują niewielką szybkość (mimo że modem 
pracuje pełną parą). Wtedy warto łączyć się 
poprzez numer niezależnego ISP'a. 

Większość z nich ma szybkie 
łącza krajowe i zagraniczne, 
jednak zanim skorzystasz 
z ich usług, sprawdź, ile to 
kosztuje. Niektórzy oferują 
identyczne ceny jak TP 
S.A. inne wymagają 
rejestracji i opłaty dodat- 
kowego miesięcznego 
abonamentu (od kilku 
do kilkudziesięciu złotych). 
Ogólnie panuje zasada: 
„dopóki nie podpiszesz 
umowy, nie zapłacisz 
mniej”... 


Marzysz o swobodnym dostępie do Internetu i niskich 
opłatach? Cóż, marzenia czasem się spełniają... Ale zwykle 


trzeba im w tym pomóc 


TP S.A. — modem 
Pakiet 15 
Pakiet 30 
Pakiet 45 
Netia — modem 
Pakiet 50 
Pakiet 100 
Niezależni ISP 56.6 kbps 
TP S.A. SDI/HIS 115 kbps 
TP S.A. Neostrada+ 512 kbps 
Dostęp radiowy 512 kbps 
Tele 2 512 kbps 
TV kablowa 512 kbps 
UPC chello 128 128 kbps* 
AsterCity Twój Dom 128 kbps” 
Aster City Twój Świat 256 kbps” 


- 56.6 kbps 


56.6 kbps 


„ią 
brak brak 0.35 zł/im 
37.45 zł' za 15 godzin w Sieci 
64.20 zł za 30 godzin w Sieci 
85.60 zł! za 45 godzin w Sieci 
brak brak 0.25 zł/im 
75.00 zł za 50 godzin w Sieci 
107.00 zł za 100 godzin w Sieci 
w zależności od ISP 0.35 zł/im 
139.10zł 856.00 zł” 

212.93 zł* 854.00 zł* 

99.00 zł: 299.00 zł: 
299.00 zł 
525.00 zł 
525.00 zł 


149.00 zł 
118.99 zł 
179.00 zł 


1) Opłaty dla osób korzystających z abonamentu standardowego i aktywnego, w wypadku abonamentu oszczęd- 
nego i niedrogiego ceny pakietów wynoszą: 58.85, 85.60 i 107.00 zł. 2) Opłata instalacyjna przy zawarciu umo- 
/ wy na czas nieokreślony. Przy umowie na 24 miesiące opłata wynosi 535.00 zł. 3) Opłata w wypadku zawarcia 
umowy na czas nieokreślony. Przy umowie na 24 miesiące opłata abonamentowa wynosi 191.53 zł. 4) Przy re- 
zygnacji z usługi SDI koszt instalacji Neostrady+ wynosi 159.43 zł. 5) Instalacja możliwa jest przy zebraniu gru- 

py chętnych osób. Opłata instalacyjna pobierana jest od każdego abonenta. Przepustowość łącza dla grupy użyt- 
owników. 6) W ramach abonamentu użytkownik otrzymuje konto e-mail i publiczny adres IP. Na użytkownika 

| nałożony jest limit ilości pobieranych danych — po jego przekroczeniu łącze zostaje dezaktywowane na miesiąc. 


_ _ A może 
wygodniej i taniej? 


Jeśli twoje rachunki za Internet przekracza- 
ją 100 zł, a i tak czujesz, że w pełni nie 
korzystasz z Sieci, pora zastosować bardziej 
radykalne rozwiązania. Na początek metody 
popularne, ale niekoniecznie najlepsze — ofer- 
ta Telekomunikacji Polskiej. Pierwszą propono- 
waną usługą jest ISDN. Cóż, można łyżką 
kopać rowy, ale czy ma to sens? Przy korzy- 
staniu z ISDN, mówiąc w wielkim skrócie, 
twoja linia telefoniczna „przekształci się” 
z analogowej w cyfrową. Niestety, metamor- 
fozie ulegnie także kwota widniejąca na ra- 
chunku za telefon. Nie zmieni się zaś komfort 
surfowania w Sieci. 

Kolejną propozycją TP S.A. jest SDI 

— stały dostęp do Sieci, ze stałej wysoko- 
ści abonamentem i bez limitu pobieranych 
danych. Na razie ta usługa jest najbar- 
dziej opłacalna, co nie znaczy — tania 
i przystępna. Aby skorzystać z SDI, 
musisz być podłączony do nowoczesnej 
centrali telefonicznej i nie może ona 
być zbyt daleko... 

Następcą SDI jest Neostrada, usługa 
korzystająca z technologii xDSL. Niestety, 
ceny tego luksusu zostały tak wywindowa- 
ne, że stać na nie niewielu. 

Podsumowując ofertę TP S.A., można 
użyć kilku jasnych określeń: drogo i nie za- 


7) W ramach pakietu użytkownik otrzymuje od 3 do 5 kont e- 
mail, publiczny lub prywatny adres IP. Info: www.telekomuni- 
kacja.pi, www.tele2.pl, www.chello.pl, www.astercitynet.pl, 


www.internetia.pl 


wsze z odpowiednią jakością. Tak naprawdę 
tańszy i sprawnie działający stały dostęp do 
Sieci obecnie oferują tylko firmy prywatne | 
(choć i tu zdarzają się różne przykre niespo- 
dzianki). Niestety, w zasięgu konkurentów mo- 
nopolisty znajduje się nadal niewiele osób. 
Sposobem na tańszy Internet może być do- 
stęp radiowy. Poszczególni operatorzy stosują 
tutaj rozmaite technologie wykorzystujące róż- 


ne częstotliwości fal radiowych. Równie zróżni-- | 


cowane są też ceny (od kilkudziesięciu do kil- 
kuset złotych) i, niestety, również jakość usług. 
Jak zwykle, wybierając operatora, warto do- 
wiedzieć się z niezależnych źródeł, co o nim 
sądzą jego klienci. 

Atrakcyjne warunki dostępu do Sieci zaczy- 
nają także oferować telewizje kablowe — nie- 
stety, ich propozycja skierowana jest do sto- 
sunkowo niewielkiej grupy klientów, gdyż 
przystosowanie całej instalacji do przesyłania 
danych pochłania ogromne sumy. 

RJ. „łackoo!* 


ArtNet 0-209214, 0-209414 
HomeNet 0-209215, 0-209415 
PDI 0-209216, 0-209416 
Optimus 0-209217, 0-209417 
C.U.K. Grot  0-209423 

SM Media _ 0-209230, 0-209231 
Polska On-Line 0-209233, 0-209433 

ATCOM 0-209234, 0-209434 
Zig-Zag 0-209236, 0-209436 
Intertele S.A. 0-209496 

Energis 0-209366, 0-209466 


Aktualne listy ISP można znaleźć w Internecie, m.in. na 
stronach Telekomunikacji Polskiej $.A. — 
www.telekomunikacja.pl 

Informacji dotyczących cen, zasięgu działania danego ISP 
i warunków korzystania z usług szukaj w Sieci 
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Decyzja należy do ciebie 


imperator 


p ierwszy kwartał nowego roku to czas Ostatecznie specjalnie wykonane 


podsumowywania wydarzeń z po- statuetki będą przyznawane aż 
przedniego roku. Taką właśnie okazję _ w sześciu kategoriach: 
stanowi organizowany przez Imperium Gier 
Wirtualnej Polski trzeci konkurs na najlepsze 1. Gra roku 2002 
gry komputerowe. Idea tego rodzaju kon- | 2. Najbardziej innowacyjna gra 
kursu powstała w grudniu 1999 roku. | 3. Gra o najlepszej grafice 
Nazwa IMPERATORKI wzięła się od nazwy 4. Gra o najlepszej oprawie 


serwisu Wirtualne Imperium Gier. muzycznej 
W. tym roku IMPERATORKI już dorosły, / 5. Najlepiej zlokalizowana gra 
w związku z czym postanowiono zmienić ich (najlepsze polskie wydanie gry) Z 


miano na Ogólnopolską Galę Gier Kompu- 6. Najlepszy dystrybutor 
terowych IMPERATORY oraz zwiększyć | 
o dwie liczbę przyznawanych nagród. Największe emocje z pewnością bę- . 5 
dą towarzyszyły nagrodzie w ostat- 
niej kategorii. W ubiegłym roku 
bezkonkurencyjny okazał się Play lt, 
który otrzymał wszystkie nagrody (dwie 
za MAXA PAYNE oraz po jednej za ALIEN 
VS. PREDATOR 2 i ARCANUM). Zo- 
baczymy, komu tym razem przy- 
padnie ten zaszczytny tytuł. 
Jak co roku internauci 
będą mogli głosować na 
jedną z pięciu nomino- 
wanych gier. Zostały 
P> one wybrane na 
podstawie głosów 
$7 przedstawicieli mediów 
> branżowych oraz dystrybutorów. 
Oczywiści ci ostatni nie mogli głosować 


"© 
= 
na własne tytuły. Pełna lista od naszych 3 

|" 

O 
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specjalistów znajduje się obok. 

Należy jednak pamiętać, że w tym kon- 
kursie o wynikach nie decyduje żadne jury, 
lecz sami gracze. Od 5 lutego do 7 marca 
na stronie Imperium Gier www.gry.wp.pl 
pojawi się specjalna strona umożliwiająca 
głosowanie. Pamiętaj, że twój głos mo- 
że zdecydować o zwycięstwie twojej 


ą N ulubionej gry! M TITANIUM 42OD Ź 
| % Wśród wszystkich osób jł] 
| A biorących udział w kon- SP*sge 59M - SOON - DDR -AGP "TV - VI + 


kursie zostaną rozlosowane 
bardzo atrakcyjne nagrody 
ufundowane przez sponso- 
rów. W sumie jest ich 45 
sztuk — dokładna lista 
znajduje się poniżej. 
Sponsor główny, fir- 
ma MSI, ufundowała 
8 kart graficznych 
GeForce 4 (jedną F 
GF4 Ti4200-VTD8X 
128 MB i 7 GF4 MX440- 
VTD8X  64MB), 3 płyty główne pod 
procesory Intela 845PE Max 2-Fir, 3 
DVD-ROM'y 1óx oraz 4 Bluetooth USB 
Key, umożliwiające np. połączenie kom- 
putera z komórką. AOC ufundował dwa i 
19-calowe monitory Spectrum _' 
9Glr+ oraz sześć 17-calowych : 

Spectrum 7Vlr. Firma Creative | 


ka 
przeznaczyła na nagrody karty | ZĘ z . 
WADA 


re (6.1 6700, 5.1 500 
i 4.1 4400), kamerę in- 
ternetową Web-Cam 
PRO eX, odtwarzacz 
plików mp3 MuVo 
64MB, kartę grafiki 
GF4  3D ' Balster4 
Ti4200 oraz 10 firmo- 
wych plecaków. 
Partonem plebiscytu jest MIR 
oczywiście CLICK!I. W numerze 
majowym przedstawimy zwy- 
cięzców w poszczególnych kate- 
goriach oraz zamieścimy obszer- 
ną relację z rozstrzygnięcia 
konkursu. Uroczystą 
galę będziecie mo- 
gli zobaczyć 
w programie Hy- 
per na platformie 
Cyfra+ oraz w Tilt BĘ 
TV na TV4. 


CREATIVE u j ARK 
gry.wp.pl 
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muzyczne SoundBlaster Audigy 2 | 
i SoundBlaster Audigy Platinum, 3 4 
zestawy głośnikowe Creative Inspi- śś 


z 
% 


Sponsorzy: 


gigantyczną popularnością. Nawet 
kara śmierci nie ma w tym kraju tak 
licznych i gorliwych zwolenników co 
przygody dzielnych i prawych pracowni- 
ków Zjednoczonej Federacji Planet. Sęk 
w tym, że nad Wisłą trekkies są głośni, ale 
równie liczni co miłośnicy nudyzmu zimą. 
W efekcie już od kilku lat kolejne 
„Star Treki* lądują od razu na 
kasetach wideo, z pominię- 
ciem premiery kinowej. 
Kto wie, czy rok 2003 
nie przyniesie w tej 
kwestii jakiś zmian. Fir- 
ma UIP rozważa wpro- 
wadzenie „Star Trek: 
Nemesis'* na duże ekra- 
ny. Jest to 10 część kino- 
wej sagi o dzielnych zdo- 
bywcach kosmosu. Tym razem 
kapitan Picard (Patrick Steward), an- 
droid Data (Brent Spiner), a także świeżo 
poślubieni Riker (Jonathan Frakes) i Troi 
(Marina Sirtis] wyruszają z misją dyplo- 
matyczną do Romulan. Osobnicy ci 
pragną ponownie przedyskutować traktat 
pokojowy z Federacją. Po przybyciu na 
planetę załoga Enterprise odkryje, że 
światu grozi dużo poważniejsze niebez- 
pieczeństwo... Reżyser Stuart Baird twier- 
dzi, że za pomocą fabuły chce przekazać 
widzom, iż istnieje dość głęboka różnica 
pomiędzy tym, kim się jest, a tym, kim 
mogłoby się być. Dzięki temu film zysku- 
je ponoć drugie dno. 
Dla większości aktorów ponowne spo- 
tkanie na planie stało się okazją do wspo- 


$;: „Star Trek* cieszy się w USA 


mnień. „Kiedy kreciliśmy zdję- 
cia w korytarzach statku En 
prise* — wspomina Joni 
Frakes — „zobaczyłem Pat 


starymi przyjaciółmi. Mi 
że poznawać nowych ludzi”. Wś 
znaleźli się Tom Hardy (czarny charakter 
Shinzon), brytyjski aktor znany z „Kom- 
panii Braci* i „Helikoptera w ogniu*, 
a także Ron Perelman (wampiryczny Vice- 


„Obcy: Przebudzenie' i „Imię Róż 
Reżyser poświęcił też 
im filmie odrobin 


wcześniejszy, pro! 


czonych „Star 
sis'* nie odniósł kc 
sukcesu. Jego producenci w sp 
cowo idiotyczny wybrali termin 
premiery filmu. Obraz wkro- 
czył do kin na tydzień przed 
premierą „Dwóch wież” i zo- 
stał przez wojska Sarumana 
zmieciony z powierzchni Ziemi. 
W efekcie coraz głośniej mówi 
się o zawieszeniu produkcji ko- 
lejnych przeznaczonych dla ki- 
na odcinków. Zamiast nich po- 
wstanie parodia „Star Treka* = 
„(T)Raumschiff Surprise". Bę- 
dzie to film kontynuujący losy | 
bohaterów „Buta Manitou", ob- 
razu, którego polską premierę 
zapowiedziano na koniec 
lutego 2003 roku. 

Michał „loel* Zacharzewski 


«aick/ w kinach od 7. marca 
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II _Solaris-- 


owy film  Georgea  Clo- 

N oney'a („Ostry dyżur”, „Gniew 
Oceanu") powstał na podstawie 
powieści najbardziej znanego polskiego 
pisarza science-fiction, Stanisława Lema. 
Wyreżyserował go doświadczony facho- 
wiec, Steven Soderbergh („Traffic', „Oce- 
an's Eleven*), zaś wyprodukował sam 
James Cameron („Obcy: Decydujace 
Starcie", „Terminator 2"). Mimo to „Sola- 
ris" poniósł finansową klęskę. Z 70 milio- 
nów dolarów wydanych na realizację 
i marketing do kas amerykańskich kin 
wróciło zaledwie 15 milionów. Co zade- 
cydowało o tej jakże dotkliwej porażce? 
Wrodzona akulturalność i bezumysło- 
wość Amerykanów. „Solaris* nie jest 
reprezentantem klasycznego kina SF, ta- 
kiego z kosmicznymi pogoniami, walkami 
na laserowe miecze i potworami czający- 
i mi się w mrocznych pieczarach. Lem (cho- 
| dzi o pisarza, a nie znanego dystrybuto- 
j ra) wykorzystuje bowiem futurystyczną 


rza 


mem animowanym, jaki kiedykolwiek dane mi było zoba- 
czyć. Płynna animacja, dynamiczna akcja, do 
ostatniego szczegółu dopracowane tło, re- 
p dlizacja, jakiej nie powstydziłby się R 
dobry film fabularny, i jeszcze ta 
A muzyka... Po prostu ciarki cho- 


Ń nime „Ghost in the shell", obok „Akiry”, jest najlepszym fil- 


ERA: luty 3203 


sz 


konwencję do opisania psychologicz- / 
nych konfliktów pomiędzy ludźmi, do / 
odmalowania ich problemów, pra- / 
gnień i potrzeb. Tym razem główny ? 
bohater przybywa do bazy uno- 
szącej się nad tajemniczą oceanicz- 
ną planetą. Na miejscu odkrywa, że 
na stacji mieszka jego ukochana, 
lecz nieżyjąca od dawna żona, zaś 
poprzedni kapitan zmarł w prze- 
dziwnych okolicznościach. „Solaris* 
spodoba się więc przede wszystkim 
miłośnikom kina ambitnego, znacz- 
nie poważniejszego niż kosmiczne 4 
przygody królika Jar Jar Binksa. E. 
Michał „loel* Zacharzewski 4 


Q*, ścigających niebezpiecznych hakerów i nieuczciwych polityków, 
walczących z terrorystami, handlarzami narkotyków i ze zbuntowa- 
nymi cyborgami „domowymi*. 
Wątek, który w filmie był moty- 
wem wiodącym, czyli polowanie 
na nieuchwytnego hakera i sa- 
ma jego postać na papierze po- 


) dzą po plecach. Powstały w 1995 
roku „Ghost...* jest jednym z naj- 
droższych tytułów w historii ja- 
pońskiej animacji. Za kanwę jego 
scenariusza posłużyła manga pod 
tym samym tytułem. 
Tytułowy „ghost* jest dla cy- 
4 borga tym, czym dla P 
kd człowieka jest dusza. 
każ 4X Główny bohater 
» mangi to ma- 


humanoidalny,  za- 
opatrzony w atrak- 
cyjne kształty cyborg. 
Na niemal 350 stro- 
% nach śledzisz działa- 
nia pani major i jej 
„ towarzyszek z „sekcji 


3 


jor Motoko Kusanagi, 


jawiają się zaledwie w trzech 
rozdziałach na dwanaście 
wszystkich. 

Sensacyjnej akcji nieustannie 
towarzyszą gabinetowe przepy- 
chanki ministrów, ambasadorów 
zaprzyjaźnionych krajów, szefów 
sekcji i wydziałów, przez co lek- 
tura nie jest leciutka. Miłośnikom 
„Czarodziejki z Księżyca” 

i „Dragon Balla* może się to nie 

spodobać. Nie ma tu czarów, cudownie przybywającej mocy i nie- 

prawdopodobnych wyjść z trudnych sytuacji. Jest za to brutalny 

świat, bezwzględna polityka, krew i pot. | oczywiście sama major 

Kusanagi, odziana w obcisły kombinezon (chociaż mniej zobowią- 
zujące kreacje również się trafiają...). 

Marcin Kułakowski 

1991© Shirow Masamune 

2002© for the polish edition „J.P. Fantastica* 
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Radio internetowe 


trakcie Consumer Electronics Show zapre- 
Ww zentowano radio przystosowane do od- 
bierania sygnału z Internetu. Urządzenie 
GlobalTuner InTune 200 to mały przenośny odbior- 
nik, który można bezprzewodowo połączyć 
z komputerem. Użytkownik InTune, posiadają- 
cy dostęp do Internetu, za pośrednic- 
twem komputera może odbierać 
sygnał setek stacji radiowych 
transmitujących program 
w Sieci oraz odsłuchiwać 
utwory przechowywane na 
twardym dysku. 
Przedstawiciele produ- 
centa urządzenia, brytyj- 
skiej firmy PDT, powie- 
dzieli, że urządzenie 
może się przyczynić do 
upowszechnienia w Wielkiej 
Brytanii szerokopasmowych łącz in- 
ternetowych. W ramach akcji promocyjnej łącz tego 


Ę irma Seagrand wprowadza na rynek japoński wy- 


jątkowo cienki, wyposażony w możliwość zapisu 

odtwarzacz audio, który bez problemu zmieści się 
w wizytowniku biznesmena. RAVEMETAL CardRec — bo 
tak nazywa się urządzenie — ma wymiary 9,8 x 77 x 54 
mm, waży zaledwie 55 g. i odtwarza pliki w formatach 
MP3, WMA oraz ADP. Nowy produkt Seagrand posiada 
wbudowany mikrofon mono i będzie oferowany w trzech 
wersjach różniących się pojemnością pa- 
mięci — 128MB, 192MB i 256MB. a 
Ceny poszczególnych modeli będą 
wynosić — odpowiednio — 195, 
235 i 285 USD. Najtańsza odmia- 
na odtwarzacza może pomieścić 9 
blisko 9 godzin dźwięku zareje- 
strowanego przez mikrofon lub 2 
godziny wysokiej jakości plików 4 
MP3. Z komputerem odtwa- 
rzacz łączy się przez port USB. 


Szyfrujący 


owy procesor Via Technologies — model C3 
N 1 GHz — posiada zintegrowany generator liczb 
losowych „Padlock*, służący do szyfrowania 
danych. Twórcy oprogramowania mogą wykorzy- 
stać „Padlock* w procesach zabezpie- 
czania informacji. Pomoże 
w tym narzędzie programi- 
styczne udostępnione przez 
producenta procesora. VIA jest 
przekonana, że „Padlock* znaj- 
dzie wiele zastosowań — od kom- 
puterów po elektronikę użytkową. 
W prowadzenie podobnych mecha- 
nizmów w swoich produktach zapo- 
wiedziały już m.in. Intel i Transmeta. 
Zainteresowanie zwiększaniem bez- 
pieczeństwa danych nie słabnie, a obawy przed wy- 
ciekiem poufnych informacji podsycił opublikowany nie- 
dawno raport studentów MIT, którzy ze starych dysków 
twardych kupionych w Internecie odzyskali tysiące nu- 
merów kart kredytowych. Nowy procesor VIA to jednak 


CEBA 
Mekt gnie 


Tekst: Marcin „eMGieB" Brzozowski, Michał „Joel” Zacharzewski, Marcin Kułakowski. Zdjęcia: archiwum Wydawnictwa Bauer 
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typu British Telecom będzie sprzedawać radio InTu-. 
ne po obniżonej cenie. Firma PDT, która planuje 
premierę InTune w kwietniu tego roku, wyceniła 
urządzenie na 179 funtów. 
„Dzięki odbiornikowi InTune użytkownik bę- 
dzie mógł posłuchać ulubionej muzyki lub 
stacji radiowej bez konieczności prze- 
siadywania przy komputerze* — 
powiedział dyrektor strate- 
giczny PDT, David Holder. 
Odbiornik jest lekki i mały, 
a tym samym idealny do 
noszenia po mieszkaniu. 
Łączność bezprzewodo- 
wa zapewnia odbiór sy- 
gnału w promieniu 300 
m od stacji bazowej, tak 
więc radio można zabrać 
ze sobą nawet do ogrodu. 
InTune posiada stację bazową zapew- 
niającą połącznie z komputerem, wpinaną w port USB. 


—. 


owy program wspomagający naukę do egza- 
Na minu na prawo jazdy pojawił się już w skle- 

pach. KURS „PRAWO JAZDY 2003* składa się 
z czterech modułów. Najważniejszy z nich to zestaw kil- 
kunastu testów sprawdzających wiedzę teoretyczną. 
Nie zabrakło wśród nich klasycznych krzyżówek, wzbo- 
gaconych o możliwość przyjrzenia się sytuacji na 
drodze z kilku różnych ustawień kamery. Pomiędzy py- 
taniami można się szybko przemieszczać, zaś komputer 
od razu mówi, czy udzielona odpowiedź jest prawidło- 
wa. Pozostałe moduły to zestaw tablic ze znakami dro- 
gowymi, kodeks drogowy oraz prosty poradnik dla 
kierowców, zawierający podstawowe informacje o sa- 
mochodzie i udzielaniu pomocy w nagłych wypadkach. 
Program KURS „PRAWO JAZDY 2008* uzyskał akcep- 
tację Stowarzyszenia na Rzecz Poprawy Bezpieczeń- 
stwa Ruchu Drogowego „Droga i Bezpieczeństwo”. Co 
ważne, kosztuje mniej niż egzamin teoretyczny — nieca- 
łe 20 złotych. Może więc warto się sprawdzić przed 
przystąpieniem do prawdziego testu? 


procesor 


nie tylko zwiększone bezpieczeństwo, ale też lepsza 
wydajność. Według zapewnień producenta, oparty na 
nowym rdzeniu Nehemiah chip działa o 20% szybciej 
od poprzedników przy obsłudze aplika- 
cji biurowych i aż o 50% 
szybciej przy pracy 
J z multimediami. Chip 
5) został wyprodukowa- 
ny w technologii 0,13 
mikrona, jego pobór 
mocy wynosi 11,25 W. 
Układ C3 1GHz do 
sprzedaży trafi pod ko- 
niec miesiąca. Tradycyjnie 
będzie to jeden z najtań- 

4 szych procesorów na rynku — 
jego cena wyniesie około 35-45 USD. Procesory C3 
coraz częściej znajdują zastosowanie w małych, tanich 
komputerach oferowanych na rynkach USA i Europy 
Zachodniej. Znaczna część produkcji wciąż jednak tra- 
fia do Indii i Chin. 
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Paker na poważnie 


Piszę do was, ponieważ nie podobał mi 
się list zatytułowany „Będę Pakerem". 
Chodzi mi o to, że jeśli chłopak chce cho- 
dzić na siłownię, niech chodzi, bo to nic 
złego w końcu, ma do tego prawo. A wy 
od razu piszecie, że będzie chodził 
w dresie z kijem... Odbiło wam. Też 
czasem chodzę na siłownię i nie mam 
pryszczy na plecach ani nie ubieram się 
w dlresiki. Dobra, teraz tego kolesia tro- 
chę opieprzę. Po pierwsze, nie szpanuj 
tak tym, że będziesz pakować, a po dru- 
gie, nie wydaje mi się, żeby ci kasy za- 
brakło. Ja chodzę na siłownię, kupuję 
CLICKA! i każdy dodatek, np. Fantasy, 
i jakoś kaski nie brakuje. A poza tym nikt 
nie będzie płakał za tobą. Myślisz, że jak 
przestaniesz kupować CLICKAI, to Frog- 
ger popełni samobójstwo? 

Skotnik 


Sprzedam ci pewną nowinę: nie każdą 
odpowiedź w tym dziale należy trak- 
tować śmiertelnie poważnie! To nie 
msza święta ani przemówienie Leszka 
Młynarza :). Każdy wysiłek fizyczny 
jest dobry (czy bicie żony, czy ćwicze- 
nie hantlami, gdyż liczy się przecież 
ruch, a nie obiekt), ale nie należy prze- 
sadzać. Jeśli jedno zajęcie, jedna czyn- 
ność zaczyna przesłaniać ci świat, to 
znak, że dzieje się coś złego. Chyba, 
że tą czynnością jest sssseks, co świad- 
czy o tym, że jesteś najzupełniej nor- 
malny, a świat stoi przed tobą, hem, 
hem, otworem. 


LX 


z_ © e 
Kultyści w akcji! 

Wielki Randallu! My, wyznawcy twoje- 
go kultu wielce ubolewamy, że zostałeś 
obrażony przez debila/hakera z Podla- 
sia, który zostanie zgładzony! Amerykań- 
scy snajperzy już czekają na nasz 
rozkaz. Prosimy cię uniżenie o plakat 
z Dragon Ball, najlepiej z Gogetą. Twoi 
słudzy i ich przywódca. 

Panlider 


Słusznie, chłopaki. Bóg jest wielki, 
a Randall jest jego prorokiem! Chcia- 


Moi drodzy 


W jednym z listów Cracker przypomniał 
mi o bardzo ważnej sprawie: otóż w za- 
mierzchłej przeszłości, dawno dawno te- 
mu, kiedy Frogger był jeszcze małą 
dziewczynką, obiecywałem, że najlep- 
szy list w numerze zostanie nagrodzono- 
ny prezentem. Wróćmy więc do tego 
dobrego obyczaju. Prezenty w tym nu- 
merze — gry NEVERWINTER NIGHTS — 
otrzymują Cracker (za cenne przypo- 
mnienie) oraz Codname 52 z Dżaberło- 
kami. Oczywiście dostaną, jeśli przyślą 
mi swoje adresy domowe (z tego same- 
go konta mailowego, z którego wysłali 
opublikowane tutaj listy!). 
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łem tylko was poinformować, że Frog- 
ger również mnie czasem obraża. Jest 
jak uprzykrzona mucha brzękająca 
przy uchu. Zrobicie coś z tym fantem? 


Frogger pakuje się 
na żula 


Randall, skąd wytrzasnąłeś taką super 
ksywkę? Dlaczego na listy odpowiada 
Randall, a Frogger musi się pakować na 
żuła? Frogger będzie mnie za to pytanie 
ubóstwiał! 

Szczepan 


Masz dobry gust, chłopie! Dawno, 
dawno temu w amerykańskiej TV był 
taki serial „Randall i duch Hopkirka*, 
którego twórcom również podobała 
się ksywka Randalla i nadali ją głów- 
nemu bohaterowi :). Eee tam, na żula... 
Po prostu nie chcę psuć Randallowi ra- 
dości z odpisywania na listy (to jego 
dział, a ja zajmuję się daleko ważniej- 
szymi sprawami). Reaguję więc tylko 
w przypadkach, gdy pytanie adreso- 
wane jest bezpośrednio do mnie lub 
gdy chcę zdementować haniebne 
kłamstwa tego małego, plugawego 
prowokatora :) — Frogger. 


ę 


Tęsknię za starymi, 
dobrymi czasami... 


Ech... Piszę wyjątkowo zbulwersowana. 
Przeglądając stare numery CLICKA!, zna- 
lazłam fragment: „Nasza strona ruszy 
w przeciągu paru tygodni". Ten numer 
był sprzed około półtora roku! Moja re= 
akcja brzmiała... Nie do powtórzenia 
przy delikatnych zmysłach W. C. Randal- 
la: ), inaczej: no_comments... Czy można 
poznać adresy osób tworzących tę *** 
stronę? Bo mnie już czasem krew zalewa, 
kiedy któryś tam raz wpisuję: 


Coś dla wszystkich miłośników zwierzą- 
tek i ich ulubionego sposobu okazywania 
miłości swojemu właścicielowi... 


Nieuprzejmi, 


www.click.pl, a tu znowu klęska. Kiedyś 
ludzi niewywiązujących się z obowiąz- 
ków prowadzono na szafot... Ech, stare, 
dobre czasy. 

Pisaliście, że Frogger kupił sobie kotka. 
Czy pod nieobecność właściciela nie do- 
brał się do niego Randall£ To by tłuma- 
czyło ten dziwny wygląd zwierzątka! 
l niech W. C. Randall tym razem opanuje 
się z „wirtualnymi ciosami”. Nie będzie 
chyba(£) bił dziewczynek? 


Seminx 


Na temat strony internetowej CLICKA! 
i procesu jej tworzenia nie mam do po- 
wiedzenia nic, co nadawałoby się do 
druku. Niemniej uwagę o starych, do- 
brych czasach uważam za bardzo in- 
teresującą... Mój kotek miewa się zna- 
komicie (zdjęcie poniżej po prawej) 
i staram się go trzymać jak najdalej 
od Randalla, bo to zboczeniec i sady- 


sta — Frogger. 


r 


Więcej, więcej... 

Kurde, jak fajnie, że mam modem i mo- 
gę do was napisać. Mógłbym was wy- 
chwalać pod niebiosa, ale po coś! Inni to 
robią za mnie (w średniowieczu mówiło 
się na nich pazie). Wasze pismo — fakt — 
bardzo mi się podoba. Ale... Więcej hu- 
moru, przydałby się cennik sprzętu i wię- 
cej nowinek technicznych. Za daaawnych 
czasów (kiedy byliście dwutygodnikiem), 
wyrzekaliście się zmiany na miesięcznik 
z powodu mniejszej aktualności pisma. 
A teraz opisujecie gry, które ukazują się 
na długo (ok. miesiąca) przed wydaniem 


małpio złośliwi, 


numeru. Aha — Randall] i Randall są zaje- 
biści. A gdzie są nagrody za listy? 
Cracker 


Wiesz, my mamy tylko kilkadziesiąt 
stron. Naprawdę trudno co miesiąc 
zmieścić wszystkie informacje dotyczą- 
ce gier i jeszcze napisać coś o technicz- 
nych nowinkach, sprzęcie, dodać 
szczyptę humoru, rozbudować dział 
listów... itp. , itd. Cennik sprzętu w mie- 
sięczniku to kiepski pomysł — ceny zmie- 
niają się z dnia na dzień, a jeśli chcesz 
przyjrzeć się aktualnym cenom, to 
przecież masz Internet! Skorzystaj na 
przykład ze strony www.wgk.waw.pl. 
Jeśli chodzi o terminy ukazywania się 
gier, to panuje ogólny cyrk i amatorsz- 
czyzna. Firmy nie dotrzymują dat usta- 
lonych w planach wydawniczych, 
publikują gry z wielomiesięcznym 
opóźnieniem w stosunku do Zachodu. 
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O Morrowindzie 
i pysku Randalla 


Mam do was pytanie, jak wszyscy inni. 
Pewnie wiecie, że jeśli kupi się trzy naj- 
większe RPG lcewind Dale 2 PL, 
Neverwinter Nights PLi Morrowind PL 
(The Elder Scrolls 3) to można dostać lce- 
wind Dale lub Fallout Tactics. Oto pyta- 
nie: czy masz nieograniczony limit czasu 
(jak w Milionerach)? Czy jeśli kupi się 
Morrowind, wersja kinowa, ło jest to 
Morrowind PLS 

PS. Randall masz ryja, jakby cię zdep- 
tal nosorożec. 


Mając do dyspozycji taką wannę, większość z nas zapewne byłaby czysta jak tza. Aż 


strach pomyśleć, ile takie cacko może kosztować. Z drugiej strony nie ma to jak odro- 


bina luksusu — komu jak komu, ale sobie żałować to bardzo zły pomysł ;) 


aroganccy... 


Na listy odpowiadają: Jacek „Randall* Piekara i Piotr „Frogger” Moskal. Redakcja zastrzega sobie możliwość dokonywania dowolnych zmian i skrótów w listach, jak i gwarantuje możliowść ośmieszania oraz urażania piszących. 


Oto my w pełnej krasie! 


Tak, macie cały czas, jaki pozostał 
światu, by skorzystać z promocji firmy 
CD Projekt. Tak, wersja kinowa to wer- 
sja PL= żadnej innej nie ma na polskim 
rynku. | wreszcie tak, ryj Randalla rze- 
czywiście wygląda jak po starciu z ma- 
ską TIR-a. Ale to nie jego wina: jak był 
mały, to wypadł z kołyski na łeb, sto- 
czył się po schodach i wyturlał na ulicę, 
prosto pod nadjeżdżającą śmieciarkę. 
Ledwo go poskładali... — Frogger. 


Randall — 
Złototwórca 


Jestem waszym stałym czytelnikiem 
i zawsze uważałem waszą gazełę za 
hmm... oryginalną. Ale od kiedy zaczęli- 
ście wydawać CLICK-FANTASY, po pro- 
stu zrozumiałem, że jesteście Genialni 
(widzę, że rzeczywiście, czego dotknie 
się pan Randall, zamienia się w złoto). 
Tak tak, pan Randall lubi się dotykać ;) — 
Frogger. A ostatni numer razem z książ- 
ką... Cud miód i cukierki! Jak przeczyta- 
łem pierwsze opowiadanie, zacząłem 
piać z zachwytu. Opowiadanie „Gdzie 
diabeł mówi dobranoc" i opowiadanie 
pana Sapkowskiego są wręcz, tego, nor- 
malnie... Brak mi słów. Oby tak dalej. 
Z niecierpliwością czekam na kolejne nu- 
mery, z drżącymi rękoma i pełen nadziei 
na solidną dawkę zabawy. 
Paweł 


Randall cię lubi, Pawle! 
(Dalszego ciągu nię będzie, bo Randall 
padł zemdlony na podłogę...) 
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Seksowne blondynki 


Wiemy, że nie macie czasu odpisywać 
na listy, ale jak widzicie nasz list 
w skrzynce, to powinniście porzucić 
wszystkie czynności i odpisać. Wiedz- 
cie, że napisanie listu przez nas zdarza 
się raz na 3-4 lata (chyba że nas ktoś 
zdenerwuje, wtedy piszemy co miesiąc). 
W naszym posiadaniu znajduje się 40 
numerów CLICKAI i jeśli nie spełnicie na- 


szych żądań, polejemy je benzyną 
i podpalimy, a kasetę wideo z ogniska 
wyślemy do redakcji. Po pierwsze: głu- 
pie podpisy pod screenami mają zostać 
przywrócone! Po drugie: więcej humoru 
w CLICKU! (np. wasze zdjęcia). Oprócz 
Randalla siedzą tam same buraki. Frog- 
ger weź się do roboty, nie daj się zastra- 
szyć, bo nie pozwolimy, żeby zrobił 
z tobą to, co z Kroogerem. Po trzecie: 
więcej zdjęć seksownych blondynek 
(CDA ma ich pełno). Sponiewierajcie 
z błotem jakąś grupę społeczną, co spo- 
woduje ożywione dyskusje na wasz te- 
mat, sprzedaż wzrośnie i będziecie mieć 
więcej funduszy na kartki. I tak wiemy, 
że nie wydrukujecie tego listu (tak jak 
poprzedniego), bo jest w nim za dużo 
słusznej krytyki. 

Codname 53 8. Dżaberłoki 


Co do poniewierania grup społecz- 
nych, to mi się nie chce. Ze swoich po- 
datków utrzymuję kilku górników 
z bankrutujących kopalń, kilku rolników, 
którzy wolą chlać wódę, zamiast pra- 
cować, i kilku ministrów, którzy fundują 
sobie autka za minimum 150 tauzenów 
za sztukę. Tak więc generalnie ja bym 
ich wszystkich nie poniewierał, tylko 
przesiedlił gdzieś, gdzie jest BARDZO 
niezdrowy klimat. 


Zastanawiam się, czy nie 
nazwać jej Al-Khaida ;) 
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FI numer gry, wpisz jej nazwę, nie używając odstępów, np. 


- Prosimy dokładnie wpisywać treść wiadomości w SMS — bez dodatkowych znaków, od- 


Ti sins | 
- Diatlo , 
_lleroes oi Might li m „dia 


Star Wars Jedi Knight i: m Outeast PO 


SOliEr gf Fartune 1 


Mafia 
(10 Final MT 2 
11 Harry Potter i fanie Fiozoiczny "BA GBĆ 


ma ZZAZRZZZOZIEZEKNY—- _ZDODZOP A EROZNKY 26 


[12 Tony Hawk's Pr skaler 3 afr 


a" 


Ans 


1 dE” WE WMBO P>. 


BICIUJE WWLEE, 
Na gry możesz głosować, używając numerków, które podano w czerwonych PSSE 


kach, np. . Jeśli chcesz zgłosić grę, której nie ma ani w TOP-13, ani na tej li- 
ście, wyślij SMS na numer , a w miejsce, w które normalnie powinieneś wpisać 


Commandos 2 — PC 
Dungeon Siege — PC 
Medieval Total War — pc 
Morrowind — PC, Xbox 


Devil May Cry — Ps2 

Duke Nukem Manhattan... — 
Etherlords — Pc 

GT Concept Tokyo: ... — 


RWE 


Tekken 4 — Ps2 Metal Gear Solid 2 — Psz 
Twierdza — PC Baldur's Gate: Dark ... — PS2 
Return To Castle ... — Frequency — PS2 | 
Virtua Fighter 4 — Ps2 Halo — Xbox | 
Icewind Dale I - pc Might £ Magic IX - pc | 
SS: The Second ... — PC Pikmin — GCN | 
Dead or Alive 3 — Xbox Project Eden — PC 

Gorasul: Dziedzictwo ... — Rally Championship ... — 


Gothic — PC 
Civilization III — Pc 
Age Of Wonders 2 — Pc 


Silent Hill 2 — Ps2 
Wizardry 8 — PC 
Disciples 2 — PC 


stępów itp. Koszt wystania jednego SMS wynosi tylko 1,22 zł (z VAT). Ustuga dostępna 
jest w każdej sieci GSM. Wsród głosujących rozlosujemy nagrodę niespodziankę! 


Fundatorem nagród dla głosujących jest firma 


UE 
Co wybrać... 


Zbieram wasze czasopismo dopiero 
od trzech numerów, ale bardzo mi się 
podoba. Mam do was kilka pytań: 

1. Mam stary komputer i chcę kupić 
sobie nowy z Athlonem XP 1800+ 
i 256 MB DDRAM PCZ6ć6. Który sys- 
tem nadawałby się bardziej do tego 
komputera: Windows 98 SE czy Win- 
dows XP Home Edition? 


Zdecydowanie Windows XP. 


2. Jaka płyta główna nadawałaby 
się najlepiej do AMD Durona 1300, 
a jaka do AMD Athlon XP 1800+2 
Czy ECS KZVTA3 jest odpowiednia 
do obu tych procesorów? 


ECS będzie pasować do obu proce- 
sorów, ale nie polecamy tej marki, 
gdyż produkty nią oznaczone 
miewają duże problemy. O wiele 
lepszym wyborem będzie Asus, MSI, 
Gigabyte lub Epox. 


3. Co ma sugerować „Duron 1200" 
w nazwie płyty ECS K7SEM+Du- 
ron1 200. 


Jest to płyta główna z wbudowanym 
na stałe procesorem AMD Duron 
850. 


4. Podajcie mi, jakie firmy produkują 
dobre i tanie nagrywarki. Czy nagry- 
warka Lite-On 48/12/48 za 311 zł 
to dobry zakup? 


Nie ma dobrych i tanich sprzętów. 
Najlepsze napędy CDRW robi Teac 
i TDK, zaś Lite-On to niższa klasa 
średnia. Za tę cenę jak najbardziej 
warta zakupu. 


5. Jaki dysk twardy wybrać: 40, 60 
czy 80 GB? 
Karol Jaje 


60 lub 80 — 40 już się nie opłacają. 


Ę 


Praktycznie co miesiąc mają miejsce 
premiery nowych, szybszych proceso- 
rów, dysków twardych, kart graficznych 
itp. Kupowanie tych nowinek nie zawsze 
ma sens — często nowe konstrukcje nie 
posiadają odpowiednio dopracowa- 
nych sterowników czy też mają błędy 
w oprogramowaniu. Jeśli nie chcesz być 
obiektem eksperymentów producenta 
sprzętu, poczekaj na kolejne wersje 
urządzeń, korzystające z nowych techno- 
logii. Przed zakupem zgromadź też jak 
najwięcej informacji od użytkowników 
(lub testerów) danego sprzętu. 
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Filmy na PC 


Mam na imię Marcin. Czytam was od 
samego początku. Jesteście cool. Mam 
kilka pytań: Czy na moim pececie mo- 
gę odtwarzać filmy w jakimś formacie 
(jakość nie gra roli)? Mam Voodoo, 
Pentium Il 233, 32 MB RAM. 


Formaty MPEG i VideoCD nie po- 
winny w twojej konfiguracji sprawiać 
żadnych problemów. 


Czy da coś dołożenie 128 MB? 


Jak najbardziej. W dzisiejszych cza- 
sach 32 MB to bardzo mało... 


Jak mogę sprawdzić, jaką mam 
szynę pamięci RAM? 


W komputerze z PII 233 szyna sys- 
temowa to 66 MHz. 


Problem z myszą 


Witaj Redakcjo! Na początku listu 
chciałbym was wszystkich pozdrowić. 
Mam problemy z moją myszką. Nie 
znam nazwy firmy, ale podam znak 
A4 TECH, poza tym mam Pentium 3 
450 MHz, nVIDIA Riva TNT2.-Mó64, 
kartę muzyczną SoundBloster i CD- 
ROM LG 52x. Myszka po paru 
minutach używania peceta zaczyna 
świrować = zachowuje się tak, jakbym 
machał nią we wszystkie możliwe stro- 
ny na raz i naciskał przyciski. 

Piotr 


„Gryzoń* prawdopodobnie jest 
uszkodzony. Pora kupić nowego, 
najlepiej jakiejś znanej, porządnej 


firmy. 
= 
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Źle mi się gra... 


Siema! Mam problem. Kupiłem sobie 
niedawno komputer. Mam PII 350 
i 128 MB RAM. Gra w FIFA 2003 
i GTA3 nie należy do przyjemności. 
Zmieniłem kartę graficzną na GeForce 


" 2. Powiedzcie, jaki mam kupić proce- 


sor i jak powiększyć RAM. 
Patryk 


„Powiększenie RAM'u to prosta spra- 


wa — trzeba kupić 256 MB SDR SD- 
RAM i włożyć w płytę główną. 
Z procesorem będzie trudniej, bo nie 
wiadomo, jaką masz płytę główną. 
Zakładam, że powinna obsłużyć Ce- 
lerona 800. Te zmiany jednak nie 
wystarczą. Niestety, GF2 to już 
przedpotopowa karta i do grania 
w bardziej zaawansowane produk- 
cje, takie jak GTA3, wypadałoby 
zaopatrzyć się w Radeona 8500, 
9000 lub GeForce 3. 
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Tani i dobry 


Chcę kupić dobry komputer. Taki, że- 
by był tani i dobry. Proszę, pomóżcie 
mi. Zastanawiam się nad AMD Athlon 
XP 2000+, 256 MB RAM, GeForce 2 
MX400 64 MB, dysk 40 GB, DVD, 
mysz i klawiatura, monitor Logix 17*, 
a cena wynosi 2300 zł. Czy to dobry 
wybór? Czy komputery kupowane 
w supermarketach da się rozbudować? 


Podany zestaw jest bardzo źle spa- 
sowany — za mocny procesor, przed- 
potopowa grafika i mało pamięci. 
Radzimy kupić Athlona XP 1.7+ 
z płytą ASRock lub Shuttle AK32, do 
tego 512 MB'RAM SDR, Radeon 
9000, reszta bez zmian. Komputery 
z supermarketów to wielka niewia- 
doma. Nie warto ich kupować, po- 
nieważ składają się z komponentów 
najniższej jakości. 
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Jakie Windows? 


- Który Windows jest najlepszy do gier 
i nauki? 


Windows Xp Home Edition. 


Co jest nie tak? 


Mój Personal Computer nie potrafi 
mnie odpowiednio zadowolić. Chciał- 
bym się dowiedzieć, co jest jego słabą 
stroną. Oto jego parametry: procesor 
AMD'Athlon XP 1800+, płyta główna 
Shuttle AKI2KT266A, pamięć RAM 
256MB DDR, dysk twardy 60GB Sam- 
sung, karta GeForce 4 MX-420. 


Opisana przez ciebie konfiguracja 
nie należy do najsłabszych. Co 
prawda karty graficzne z serii MX 
nie są najszybsze, a 256 MB pamię- 
ci można rozbudować, ale i tak nie 
powinieneś mieć problemów z więk- 
szością aplikacji... Nie piszesz nic 
więcej o tym, co dokładnie ci się nie 
podoba. 


Za wolne płyty CD 


Pewnego pięknego dnia potrzebo- 
wałem kupić czyste płytki kompakto- 
we o szybkości 48x. W sklepie, do 
którego się wybrałem, były w sprze- 
daży płytki znanej i cenionej przez 
wszystkich, sławnej na całym świecie 
firmy TDK. Wszyscy moi znajomi pole- 
cali mi produkty tej oto firmy. Kupiłem 
10 sztuk płyt TDK d-view color 
o prędkości 48x. 

Zadowolony z zakupu wróciłem do 
domu, gdzie postanowiłem nagrać coś 
na płytki z prędkością 48x. Program 
Nero wykazał jednak, że nie jest to 


możliwe. Sprawdziłem płyty na pro- 
gramie Nero CD Speed. Wynik okazał 
się wnerwiający, płyty mogą być na- 
grywane z maksymalną prędkością 
31.42x. Słynna na całym świecie firma 
TDK pakuje w pudełka na płyty jedno 
wielkie g****. Zresztą nie tylko ona, 
Akssos również nie jest święta. A Plati- 
nium robi nośniki CD-RW o pojemności 
jedynie 674 MB, a na płycie pisze 700 
MB. Oszukiwanie zaczyna być już de- 
nerwujące, tym bardziej, że ja płace 
i wymagam, a producenci mnie olewa- 
ją, zresztą nie tylko mnie. Na świecie 
jest już za dużo chamstwa !!! 

Jakub 


Może cię zmartwię, ale winę tu mogą 
ponosić nie tylko płyty CD, ale także 
nagrywarka, sterowniki do niej czy 
sam program nagrywający. W wy- 
padku programu Nero Burning Rom 
może okazać się konieczna aktuali- 
zacja sterownikow ASPI (odpowied- 
nie pliki znajdziesz na stronie 
www.ahead.de). Co do pojemności 
płyt to możemy jedynie powiedzieć, 
że... takie są efekty korzystania z no- 
śników przeciętnej klasy. 
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5 . LJ 
Tną się DivX y 
Mam pewien problem. Kupiłem sobie 
RADEONA 7500 PRO 64MB DDR 
i rzecz tkwi w tym, że mi się filmy tną. 
W czym może tkwić problem? Jak zro- 
bić, żeby się nie cięły? Zainstalowałem 
najnowszego DivX'a z waszego CD 
i dalej mi się tną. Przeinstalowałem 
Windowsa 98 i nic nie poskutkowało. 
Mój sprzęt to: Celeron 400, 64MB 
RAM. Proszę, pomóżcie! 


Przyczyną problemów może być za 
wolny procesor lub dysk twardy 
o małej przepustowości (np. ATA 
33/66). Spróbuj też zainstalować 
nowe sterowniki do karty graficznej 
oraz nowe DirectX. 


Która karta? 


Mam zamiar kupić kartę graficzną. 
Czytałem milion razy niedawno wy- 
dany numer z kartami graficznymi 
i dalej nie mogę się zdecydować. 
Myślę o kartach do około 700 zł. 
Biorę pod uwagę: GeForce 3 Ti 500, 
ATI Radeon 8500. Słyszałem też coś 
o Radeonie 9000 128 DDR, który jest 
ponoć dobry. 


W chwili obecnej to firma ATI 
wyznaczyła kierunek w wyścigu pro- 
ducentów kart graficznych. Z wy- 
mienionych przez ciebie modeli po- 
lecalibyśmy ATI Radeona 8500 jako 
najbardziej optymalny (i najszybszy 
z tej trójki). 


h listach 


Na listy odpowiada Marcin „eMGieB” Brzozowski. Redakcja zastrzega sobie prawo do dokonywania skrótów w cytowai 
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Rozwiązania konkursów 


Nr 11/2002 — roczna prenumerata CLICK!: 
Grzegorz Cieślak z Warszawy, Jan Kołodziejczyk z Kałków, Dariusz 
Mikołajczyk z Koźminka 


Nr 12/2002 — klawiatura multimedialna: 
Barbara Oziębłowska z Wałbrzycha 


Nr 12/2002 

— Kasety video Spider-Man: 

Michał Rafalski z Warszawy, Piotr Zając z Wilczyna, Arkadiusz Woch 
z Lubartowa, Krzysztof Rychlicki z Żor, Mariusz Gajda z Łodzi 


Zegarki + czapeczki Spider-Man: 

Janusz Wojcieszak z Lęborka, Marta Chade z Puszczykowa, Marcin 
Kuba z Okuniewa, Przemysław Roczkalski z Jaworzna, Rafał Stojak 
z Sosnowca 

Nr 12/2002 

— DVD Władca Pierścieni: 

Aukasz Świątkowski z Ostrowa Wlkp., Leszek Morsztyn z Koszyc, Szy- 
mon Rosiak z Kępic, Paweł Gawlak z Kozich Głów, Maciej Gasiuk z Sie- 
miatycz 


Pospiesz Się: 


Szykujemy 
NOWY NUMEr.. 
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ozmowoatztastj CHIC IK 


— Koszulki + czapeczki Władca Pierścieni: 
Michał Purol z Poznania, Krystian Kita z Zawiercia, Piotr Myślak ze 
Świecia, Jadwiga Martyniuk ze Szczecina, Jacek Dereń ze Straszyna 


Przypominamy, że warunkiem otrzymania nagrod jest możliwość 
kontaktu ze zwycięzcą konkursu. W sytuacji, gdy nie będzie 
możliwe dodzwonienie się do wylosowanych osób, nagrody 
przechodzą do następnych konkursów. 


Redakcja CLICKI serdecznie przeprasza za wszystkie opóźnie- 
nia, jakie ostatnio pojawiły się w wysyłce nagród. Przyczyną 
tej kłopotliwej sytuacji są kłopoty z uzyskaniem od naszych 
sponsorów obiecanych przez nich nagród. Pragniemy poinfor- 
mować, że ze swojej strony czynimy wszystko, aby wymusić 
terminowe dostarczanie nagród do redakcji, jednak nie za- 
wsze jest to możliwe. Bardzo prosimy o cierpliwość — możemy 
obiecać, że na pewno wszystkie przesyłki dotrą do nagrodzo- 
nych, choć w niektórych wypadkach czas oczekiwania może 
się znacznie wydłużyć. 
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JOŚNUŚNIE WDZĘ TO 
ŚROTKANIE. MOZE NIE 
Ń BĘDZIE NAŁ CZASU ? 
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NIC NIE POTWIEKDZĄM „ALE I 
NIE PRZECZĘ , ATEKAŻ P KOSZĘ 


ASI TEREN MOJEJ POSESJI | 


CIĘ O OMOC. 


TYM TKWI PROBLEM. DUSZY FROTKZEBUJE, 
DUZO. W FIEKLE JEST KECESJA. NIKT DO NAS NIE 
TKAFIĄ. JEŚLI SZYBKO NIE ZĄCZNĄ NAPŁYWAĆ GRZESZNI 


ZALĘZĄŁO M 

NĄ POZYTYWNEJ 

OPI. NO GOŚTY! 

Ż HONOKARIÓW Z 

„CLICK! ' ODŁOZYEN! 

TO CZEGO DUSZA 
POTKZEBUJE ? 


GENIALNE | DLĄCZEGO SAMI NĄ TO NIE 
WPĄDLIŚNY  UMÓWIONĄ KWOTA JUŻ WPŁYWA 
NĄ TWOJE KONTO 


BANKOWE: 
u dek 


GĘDZIENY ZNUSZENI OGŁOSIĆ UPADŁOŚĆ. 


1OTo CHODZI! ZDOBŁĘMIENM 
NOWE DUSZE , A ZAKOGIONE 
PRZY OKAZA PIENIĄDZE 
PZZEZNACZYMY NĄ ROZWÓD 
INTEKESU! O” 


PKzNSŁAŁ NAS FKOGGEK, JESTEN , 
WŁADCĄ PIEKIEŁ | CHCIĄLSYM fKoSIĆ 


ASNE! ZKÓB © ,ZKÓB 
TANTO! OSTĄTNIO ĄK MI 
ZAŁATWIŁ ZKOBIENIE EKSPEK- 
TYŻY SYSTEMU KOMFUTEKOWEGO 
W ZAKŁADZIE UBEZPIECZEN STOŁECĄ 
NYCH, WVBUCHŁ SKANDAL | OD 
TYGODNIA MM ro 
DZIENNIKARZY PRZED DRZWIAMI 
MIESZKANIA ! 


TYLKO POPATKZCIE 
| — 


OTWOŚZCIE AGENCJĘ . CHODZĄ. TEM 
TYLKO GKZESZNICY , Ą ŻU2 SA 
PRZEKROCZENIE JEJ PROGÓW BĘDZIE 
RÓWNOZNACZNE Z TKĄFIENIEM DO 
PIEKŁA PO ŚWEŚCI. CHYBĄ NĄCIE. 
TAM U SIEGE, NĄ DOLE , JAKIEŚ GOKĄCE 
SZTUKI NĄ _KOZKKĘCENIE 

INTEKESU KE”, 

"PARNMASRZE 


PANOWIE SĘ CHYBA DOŚĆ KRÓTKO 
NA ZIEMI? ZŃ?RASZAM DO 
SKORZYSTANIA Z USŁUG 

Ń NASZEJ AGENCJI „NIEBIĄŃSKKA 
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ROBIN HOGLD za 4.3974 
Już w sprzedaży! 


CENA 29.99 zŁ 
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ORYGINAŁY TAŃSZE NIŻ PIRATY 


Zahierz bogatym, rozdaj ubogim! Pomóż Robin Hoodawi i jego Wesołej Kompanii zwalczyć szeryfa z Nattingham i jego żołnierzy, 
okradaj królewskich poborców, rozważnie planuj rnisje i śmiała wkraczaj da akcji. Podziwiaj przy tym piękną grafikę i szczegółowa 
adtworzone zamki średniowiecznej Anglii. Kupując eXtra Grę, poprzyj naszą szaloną ideę wydawania oryginalnych gier w bardzo 
niskich cenach. Szukaj eXtra Gier w każdym kiosku! 
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JEŚLI CHCESZ ZAMÓWIC TE FANTASTYCZNE GRY Z DOSTAWĄ DO DOMU 
ZADZWOŃ (O-22] 519 69 19, LUB ODWIEDŹ STRONĘ WWW.WIRTUALNY.COM 


